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RESUMEN

La “Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo” carece de herramientas tecnologicas
gue permitan la accesibilidad al material didactico dentro y fuera de la institucién educativa para
el aprendizaje del lenguaje de sefias de los estudiantes de educacién inicial, por lo que en el
presente trabajo de integracion curricular se planteé como objetivo desarrollar y evaluar una
aplicacion web enfocado en la mejora continua de la ensefianza y educacion de las personas con
discapacidad auditiva y su acceso a la tecnologia desde sus hogares. Se emplearon los métodos
analitico, deductivo y estadistico, como técnicas de recoleccion de datos, la revision de
documentacion, observacion de campo y encuestas realizadas a docentes para determinar
elementos multimedia que repliquen el material didactico presentado en el aula de clases;
desarrollando el aplicativo mediante la utilizacién del lenguaje de programacién PHP, basado en
el framework Laravel con una arquitectura modelo-vista-controlador , en conjunto con el gestor
de base de datos MySQL, Wordwall para el disefio de los juegos interactivos como refuerzo del
proceso de aprendizaje, plantillas extraidas de la pagina themewagon, seleccionando estructuras
didécticas e interactivas, Como editor de cddigo Visual Studio Code Yy el servidor- hosting express
php para el acceso a la web. Se empled la metodologia SCRUM para llevar un trabajo seccionado
en iteraciones para un mejor control del tiempo, desarrollo e implementacién del producto de
software. Ademas, se aplicd el estdndar ISO 25010, para medir el nivel de usabilidad, los
resultados obtenidos mediante la tabulacion de datos de la encuesta adaptada de los test SUMI
(Software Usability Measurement Inventory), CSUQ (Computer Systems Usability
Questionnaire) y SUS (System Usability Scale), realizando el estudio de datos en base a una
escala de usabilidad documentada y aprobada para la evaluacion del software, obteniendo un

80.48% de usabilidad, considerandose satisfactorio con una puntuacion aceptable.

Palabras clave: <LENGUAJE DE SENAS>, <APLICATIVO WEB>, <FRAMEWORK
LARAVEL>, <METODOLOGIA SCRUM>, <MEJORA CONTINUA>

0571-DBRA-UPT-2024
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SUMMARY

The "Specialized Educational Unit Deaf of Chimborazo" lacks technological tools that allow
accessibility to teaching material inside and outside the educational institution for learning sign
language for early education students, so in the present integration work, the curricular objective
was to develop and evaluate a web application focused on the continuous improvement of the
teaching and education of people with hearing disabilities and their access to technology from
their homes. Analytical, deductive, and statistical methods were used, such as data collection
techniques, documentation review, field observation, and surveys carried out with teachers to
determine multimedia elements that replicate the teaching material presented in the classroom;
developing the application through the use of the PHP programming language, based on the
Laravel framework with a model-view-controller architecture, in conjunction with the MySQL
database manager, Wordwall for the design of interactive games to reinforce the learning process,
templates extracted from the themewagon page, selecting didactic and interactive structures, such
as the Visual Studio Code editor and the express PHP hosting server for access to the web. The
SCRUM methodology was used to carry out work divided into iterations for better control of
time, development, and implementation of the software product. In addition, the ISO 25010
standard was applied to measure the level of usability, the results obtained through the tabulation
of survey data adapted from the SUMI (Software Usability Measurement Inventory), CSUQ
(Computer Systems Usability Questionnaire), and SUS (System Usability Scale), carrying out the
data study based on a documented and approved usability scale for software evaluation, obtaining

80.48% usability, considered satisfactory with an acceptable score.

Keywords: <SIGN LANGUAGE> <WEB APPLICATION> <LARAVEL FRAMEWORK>
<SCRUM METHODOLOGY> <CONTINUOUS IMPROVEMENT> <WORDWALL>.
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INTRODUCCION

El desarrollo de la tecnologia, en la Gltima década, ha dado un impulso notable a nuevos progresos
educativos como herramientas fundamentales para el avance y desarrollo de una educacién
didactica, aqgil e interactiva y sobre todo priorizar recursos para nifios con discapacidad, por lo
gue la educacion dedicada a la ensefianza de estos nifios se plantea como un sistema educativo
disefiado para garantizar sus derechos en especial la educacion inclusiva y tecnoldgica, ya que es
la fuente principal para el desarrollo personal de nifios con algun tipo de discapacidad ya sea fisica
o intelectual, por lo que la incorporacion de herramientas tecnoldgicas nos ha permitido mejorar

en el proceso educativo y estrategias de comunicacion para la ensefianza y aprendizaje.

La “Unidad Educativa Especializada de Sordos de Chimborazo” es una institucion de educacion
especial, integral y eficiente para personas que tienen deficiencia auditiva situado en la ciudad de
Riobamba, el cual propone como misidn la habilitacion y rehabilitacion de la audicién y lenguaje
para nifios de todas las edades, construyendo una base en su comunicacion y desarrollo en la
sociedad desde el nivel de educacion inicial hasta el bachillerato, acogiendo a estudiantes del

sector rural y urbano de la zona central del pais (Cisneros, 2011, pag. 16).

Ante esta realidad las aulas de clase destinados a niveles de educacion inicial de dicha institucion
cuentan con instrumentos y herramientas de aprendizaje rudimentarias y tradicionales, que se
mantienen dentro de la unidad educativa de manera permanente, siendo visualmente repetitivas y
de dificil accesibilidad para los estudiantes, impidiendo el desarrollo y avance progresivo en el
aprendizaje del Lenguaje de Sefias, en especial a niveles en donde necesitan iniciar un lenguaje

primitivo para el desarrollo de su vida en la sociedad.

Por lo que una de las soluciones con mayor factibilidad para mejorar el desarrollo del estudiante
en el aprendizaje de dicho lenguaje, es facilitarle el acceso al material didactico presentado en el
aula de clases y recopilarlo mediante un aplicativo web en donde se complemente la clase
impartida por el docente en el aula fisica y de esta manera los estudiantes al llegar a su hogar
puedan retroalimentar los conocimientos aprendidos en diferentes temas seleccionados por los
docentes en su plan de actividades para el afio lectivo del nivel de educacion inicial. Hoy en dia
los mas jovenes se caracterizan por pertenecer a una era digital en donde todo tipo de informacion
la encuentran en la nube, por lo que el avance educativo se basa en integrar los métodos

tradicionales de ensefianza e involucrarlos con la tecnologia.



CAPITULO I: Se hace referencia a los antecedentes de la problematica con su respectiva
justificacion teorica y aplicativa, en donde se menciona también los objetivos generales y

especificos.

CAPITULO II: Contiene la conceptualizacion tedrica de los temas de estrategias metodoldgicas
de comunicaciéon dactilolégica o manual, en conjunto con el método de sefias o gestual,

metodologia a utilizar, norma ISO/IEC 25010, herramientas y metodologias de desarrollo.

CAPITULO I11: Se detalla el tipo de estudio, métodos y técnicas utilizadas para evaluar cada
uno de los objetivos, ademas, se describe los instrumentos aplicados para medir la usabilidad del

aplicativo web.

CAPITULO IV: Se presentan de manera detallada los resultados obtenidos en relacion con el
objetivo principal y especificos planteados. Finalmente, se detalla las conclusiones vy
recomendaciones del proyecto realizado



CAPITULO |

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento del problema

La Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, ubicada en la ciudad de Riobamba,
es una institucion de servicio social que cuenta con una infraestructura en la parroquia Maldonado,
barrio Villa Maria, en el aula de educacion inicial, cuya construccion esta dividida en dos plantas
de 17 aulas, las mismas que estan adaptadas para las diferentes actividades que ofrece la unidad
educativa en cuanto a talleres como corte, confeccion, tarjeteria, entre otras. El personal docente
esta capacitado para realizar actividades académicas de estudiantes con deficiencia auditiva, con
la finalidad que sean personas productivas en la sociedad. La unidad educativa atiende a nifios,
jévenes en habilitacion, rehabilitacién y educacion inicial, basica y bachillerato. Siendo la
educacion inicial un aporte fundamental dentro de su desarrollo y aprendizaje en el lenguaje de

sefias que serd su herramienta de comunicacién durante el transcurso de su vida.

La institucion cuenta con aulas especificas para cada nivel de educacion basica, por lo que
mediante varias visitas para identificar la problematica, se identificd que el aula destinada para
los estudiantes de educacion inicial cuenta con solo material visual para el aprendizaje del
lenguaje de sefias, limitando a los nifios, a que el estudio de este lenguaje sea exclusivo dentro del
aula de clase. Si bien, la didactica del docente hace que este material se utilice de forma creativa,
en el entorno familiar en el cual se desarrollan los otros momentos de aprendizaje de los nifios, se
hace un uso cotidiano de dispositivos tecnoldgicos, que podrian servir de herramienta de refuerzo
del conocimiento adquirido en clase. En el diario accionar de dicha institucién, no se realizan
actividades interactivas con estos recursos, puesto que no cuentan con un sistema o aplicativo en
alguna herramienta tecnoldgica, que proporcione un apoyo del aprendizaje que se adecue a las

necesidades especificas de este grupo de estudiantes con discapacidad auditiva.

Existen diferentes factores que son parte del desarrollo de la problematica, como es la falta de
conocimiento de las autoridades y docentes de la institucion sobre las herramientas tecnolégicas
para la creacion de material didactico. Por esta razon, recurren a otro tipo de didacticas, que son
muy Utiles dentro del aula y en los horarios de clase, pero no tienen recursos metodol6gicos para

el refuerzo del aprendizaje en la casa.

Por lo que, una de las soluciones con mayor factibilidad, para mejorar el desarrollo del estudiante
en el aprendizaje del lenguaje de sefias, es facilitar el acceso al material didactico presentado en
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el aula de clases y recopilarlo mediante un aplicativo web, en donde se complemente la clase
impartida por el docente en el aula fisica. De esta manera, los estudiantes, al llegar a su hogar
podrian retroalimentar los conocimientos aprendidos en diferentes temas seleccionados por los
docentes, en su plan de actividades para el afio lectivo del nivel de educacion inicial. Actualmente,
los més jovenes se caracterizan por pertenecer a una era digital, que busca informacion en la nube,
por lo que, el avance educativo pretende integrar los métodos tradicionales de ensefianza a la

tecnologia.

1.1.1.  Formulacion del problema

¢Cbémo se podria facilitar el aprendizaje del lenguaje de sefias, con el uso de las herramientas

informaticas?

1.1.2.  Sistematizacion del problema

¢ Cuéles serian los parametros sobre las metodologias de comunicacion, para apoyar el proceso

de ensefianza en los primeros afios de escolaridad?

- ¢Qué tipo de actividades y herramientas multimedia serian las adecuadas, para el refuerzo de
aprendizaje fuera del aula?

- ¢Qué recurso técnico seria mas adecuado, para el uso de estudiantes de educacion inicial de la
Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo?

- ¢De qué manera se puede medir la facilidad con que los nifios acceden y navegan en la

aplicacién web desarrollada?

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

- Desarrollar y evaluar una aplicacion web de apoyo para el aprendizaje del lenguaje de sefias,
en funcion del estandar ISO/IEC 25010.

1.2.2. Objetivos especificos

- Documentar informacion acerca estrategias metodologicas de comunicacion dactilologica o
manual, en conjunto con el método de sefias 0 gestual, a través de revision bibliogréafica, para
la recopilacion de insumos didacticos.

- ldentificar los elementos multimedia y juegos interactivos necesarios, mediante investigacion
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de campo, para el establecimiento de consideraciones técnicas, pedagogicas y funcionales del
instituto.

- Desarrollar una aplicacion web, utilizando la metodologia SCRUM, como herramienta de
aprendizaje para estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa Especializada Sordos
de Chimborazo.

- Evaluar la usabilidad del aplicativo web, mediante el estandar ISO/IEC 25010, aplicado a los

estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo.

1.3. Justificacion

1.3.1. Justificacién tedrica

El pilar fundamental de una educacién evolutiva es combinar el método tradicional con las nuevas
tecnologias de aprendizaje, por lo que, las diferentes instituciones educativas, incluidas las que
estan dirigidas a nifios con discapacidad, optan por mejorar sus aulas de clases como su manera
de impartir conocimiento, con la utilizacion de aplicaciones web, sistemas informaticos,

aplicativos moviles, etc.

Esta investigacion se justifica en cuanto a la incidencia en la comunidad, debido a que responde
a los principios establecidos en el Plan de Creacion de Oportunidades 2021 — 2025, en su Objetivo
7: “Potenciar las capacidades de la ciudadania y promover una educacion innovadora, inclusiva
y de calidad, para todos los niveles”, especialmente en la politica 7.1: “Garantizar el acceso
universal, inclusivo y de calidad, a la educacion, en los niveles inicial, basico y bachillerato,
promoviendo la permanencia y culminacion de los estudios” y, en la politica 7.2: “Promover la
modernizacion y eficiencia del modelo educativo, por medio de la innovaciéon y el uso de

herramientas tecnologicas” (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021, pag. 69).

1.3.2. Justificacién aplicativa

En la actualidad la tecnologia forma parte del campo educativo, siendo de vital importancia
incluirla y potenciarla en instituciones enfocadas a una o varias necesidades especiales, para
ayudar a realizar tareas de aprendizaje. La utilizacion de la multimedia en la educacién ha
despertado el interés en los nifios con necesidades educativas especiales logrando asi su
interaccion con el docente y la aplicacion informatica, ayudando al desarrollo de sus destrezas

con rapidez, a diferencia de los métodos tradicionales de ensefianza (Sevilla, 2015, pag. 22).

La Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, requiere la implementacién de un
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sistema de aprendizaje didactico para estudiantes de la institucidon, orientado a la educacion inicial
en la tematica de lenguaje de sefias, para fomentar el aprendizaje de los estudiantes con
discapacidad, complementando los conocimientos basicos impartidos en el periodo académico,

con las herramientas tecnolégicas y didacticas respectivas.

La presente investigacion, se justifica debido a que toma en consideracion distintas areas del
conocimiento de la Ingenieria de Software. En cuanto a las aplicaciones web, al momento de
desarroll6 se utiliz6 como herramienta de tecnologia o siguiente: : IDE (gestor de desarrollo)
Visual Studio Code, Hypertext Pre Processor (PHP, por sus siglas en inglés) como lenguaje de
programacion, utilizando el framework Laravel, asi como MySQL para la creacion de la base de
datos, Html5 para el proceso complementario de la interfaz del sistema informatico. Del mismo
modo, en el tema interfaces, se utiliz6 WordWall como herramienta para la creacion de
actividades interactivas o juegos para el aprendizaje del lenguaje de sefias, bajo la metodologia
SCRUM para facilitar el desarrollo del aplicativo y realizar entregar al usuario final de manera
mas colaborativa. De esta manera, los conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera que

son parte del desarrollo de este estudio.

El sistema permite solucionar la problemaética de la Unidad Educativa Sordos de Chimborazo, el

mismo que estd compuesto por contenidos que estan divididos en los siguientes médulos:

Maédulo de inicio de sesion.- Una pagina de inicio para los usuarios, en donde se les permita

loguearse una vez registrados por el administrador en base a un correo electrénico y contrasefia.

Médulo rol de administrador.- en este modulo se permitira tener un control, ingreso y
manipulacion de datos de las secciones internas, registros, reportes y visualizaciones de los

contenidos ingresados para el aplicativo web.

Modulo rol de docente: en el siguiente médulo se permitira al docente registrado mediante el
administrador tener acceso a la informacion, visualizar y permitir el registro de las secciones

solicitadas para uso final del estudiante.

Modulo rol de estudiante: modulo en donde el estudiante podra tener acceso a toda la
informacién, elementos multimedia, actividades y juegos interactivos registrados por el

administrador o docente.

Modulo de elementos multimedia: seccion dentro del aplicativo web en donde se visualicen
imagenes y videos relacionados con los temas establecidos y registrados por el docente o
6



administrador.

Maédulo de actividades: seccién registrada por el docente o administrador en donde permita al
estudiante realizar una seleccién sencilla de imagenes del tema aprendido como refuerzo de la

seccidén de aprendizaje mediante elementos multimedia.

Modulo de juegos interactivos: en esta seccion se implementaran juegos interactivos en donde
los estudiantes tendran acceso las veces que deseen y complementen el aprendizaje del lenguaje
de sefias.

Modulo de reportes: en este apartado se visualizardn en formato de reportes la informacion

requerida por el docente, de los estudiantes registrados o de sus actividades realizadas.

Al tratarse de un proyecto técnico, la investigacion es aplicada, esto quiere decir, que se hace uso
de los conocimientos profesionales, para la resolucién de un problema concreto, en una
determinada poblacion, como es el caso de este grupo de estudiantes en particular, asi como su
docente y el entorno familiar. Alli radica la importancia de este estudio, puesto que contribuye a

un grupo social potencialmente vulnerable.



CAPITULO II

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. Antecedentes

Se revisaron diferentes fuentes bibliogréaficas sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TICs), enfocado a la creacion de aplicativos informaticos para la ensefianza
del lenguaje de sefias, en distintos ambitos. Los estudios ya realizados, reflejan el interés de los
profesionales en software, sobre la atencion a las necesidades de las personas con esta
discapacidad. Los sistemas implementados con similares tecnologias muestran mejor desempefio
dentro de las instituciones, logrando que los involucrados en el proceso, se familiaricen con las
tareas més facilmente.

Herrera y Orden (2016) proponen el desarrollo de una guia multimedia para el aprendizaje de
lenguaje en sefias de estudiantes de cuarto afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, cuyo propésito fue potenciar el vocabulario para
los estudiantes con dicha discapacidad, para que el estudiante optimice el tiempo de aprendizaje
de nuevas sefas, de una manera interactiva, reduciendo las barreras de comunicacion con otra
persona oyente 0 no oyente. El resultado fue un aplicativo de escritorio, en cual, el usuario,
encuentra diferentes categorias para el aprendizaje del lenguaje de sefias, apoyados por una
docente que usa el lenguaje de sefias y, ademas, por la escritura. Las categorias presentes en este
diccionario son: animales, alimentos y frutas, autoridades, barrios, expresiones, estados del agua,
juegos y deportes, lugares, medicinas y enfermedades, nimeros, profesiones y oficios, provincias

del Ecuador, cantones de Chimborazo, partes del cuerpo, simbolos patrios.

En una tesis dirigida para la Unidad Educativa Especializada Dr. Camilo Gallegos Dominguez
plantea el desarrollo de una aplicacion moévil y como esta se ve inmersa en el aprendizaje de
personas con discapacidad auditiva, cuyo objetivo fue fortalecer el aprendizaje de los estudiantes
de dicha institucién, dando como resultado fue una aplicacion mdvil con el alfabeto de lenguaje

de sefias y un vocabulario sobre frases basicas, cuya instalacion se hizo con un codigo QR (Pujos,
2020, pags. 8-40).

En el trabajo de grado que propone el desarrollo de una aplicacion web para la ensefianza del
lenguaje de sefias como un maédulo basico para nifios del segundo afio de educacion béasica de la
Unidad Educativa de Sordos del Gobierno Provincial de Imbabura, se aplicd el Método de Disefio
Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM por sus siglas en inglés), para el desarrollo de médulos

con los siguientes temas: abecedario, alimentacion, ropa, Gtiles, inteligencia, sociedad, entorno.
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La usabilidad resulté amigable y el mantenimiento fue facil (Sevilla, 2015, pag. 19).

En la ciudad de Zitacuaro, estado de Michoacan-México, se desarroll6 una aplicacién mévil para
aprender Lengua de Sefias Mexicana, como una herramienta de apoyo de aprendizaje para nifios
y adultos, que presenten discapacidad auditiva. Se consideré una gran cantidad de imagenes
animadas para utilizar en un juego y un traductor que deletrea las palabras por medio del
abecedario dactiloldgico. Para el desarrollo de la aplicacion, se tomd en cuenta el entorno de
desarrollo integrado (IDE) oficial para aplicaciones es Android Studio sobre la base de IntelliJ
Idea, ademés del editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, porque
ofrece funciones que aumentan la productividad durante la compilacion de apps para Android.
Para el desarrollo se utilizo el procedimiento Scrum para la ejecucion de ciclos temporales cortos
y de duracion fija (Rojas et al., 2019, pags. 8-16).

En estas investigaciones, se encuentra que los aplicativos tuvieron como ventaja, el uso del
lenguaje escrito convencional, que apoy6 a la elaboracién de las instrucciones para el usuario. Sin
embargo, ninguno de estos trabajos se orientd hacia una poblacién més pequefia y de menor rango
de edad, que no conoce todavia ningun tipo de lenguaje visual, ni convencional escrito, como es
el caso de estudiantes de educacidn inicial. De esta manera, la complejidad del proyecto para
nifios de educacion inicial consiste, precisamente, en tener elementos (imagenes, videos, juegos,
etc.) que se acomoden al conocimiento basico que tienen al momento de ingresar a una institucion

educativa y sean comprensibles en su escasa interaccién con la tecnologia.

2.2. Definiciones

2.2.1. Discapacidad

En el Ecuador, en concordancia con el Decreto Ejecutivo 124 del Reglamento a la Ley Organica
de Discapacidades, emitido en 2017 y que se encuentra vigente en la actualidad, el término
correcto para referirse a quienes tienen una condicion que les imposibilita ejercer las actividades
cotidianas en forma regular, es persona con discapacidad. De esta manera, otro tipo de
denominaciones que se han visto en investigaciones anteriores, resultan incorrectas, en lo que

respecta a la legislacién de este pais. Este decreto, en el articulo 1, indica que:

De la persona con discapacidad.- Para efectos de este Reglamento y en concordancia con lo

establecido en la Ley, se entendera por persona con discapacidad a aquella que, como

consecuencia de una o mas deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales, con

independencia de la causa que la hubiera originado, ve restringida permanentemente su capacidad
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bioldgica, psicoldgica y asociativa para ejercer una o mas actividades esenciales de la vida diaria,
en una proporcién equivalente al treinta por ciento (30%) de discapacidad, debidamente calificada

por la autoridad sanitaria nacional (Reglamento a la Ley Organica de Discapacidades, 2017, pég. 3).

2.2.2. Discapacidad auditiva

La discapacidad auditiva se entiende como la dificultad que tiene una persona, para escuchar los
distintos sonidos existentes en la vida cotidiana, tales como el habla, el ruido urbano, los sonidos
de la naturaleza, la masica y otros. En el Modelo Educativo Nacional Bilinglie Bicultural para
Personas con Discapacidad Auditiva, se indica que: “Es la alteracion del funcionamiento o la
estructura de la audicion que impide una percepcion sonora normal” (Ministerio de Educacion del

Ecuador, 2019, pég. 35).

De esta manera, las personas que se encuentran en esta condicion encuentran una serie de barreras
para el desarrollo de sus actividades normales, que inician con las dificultades de comunicacion
y que alteran, en el caso particular de la presente investigacién, en el aprendizaje, tanto de la
convivencia diaria, como de las cuestiones académicas, necesarias para su insercién en todos los

ambitos de la socializacion.
Existen diferentes tipos de sordera en funcion del momento en que adquirieron esta condicién,
que puede ser prelocutiva o poslocutiva. Pero también existen intensidades en cuanto al nivel de

disminucién de la capacidad sensorial del oido. Esto se indica en la tabla 2-1.

Tabla 2-1: Tipos de discapacidad auditiva

Discapacidad N
p. . Definicion
auditiva
Deficiencia auditiva que aparece antes de la
Prelocutiva adquisicion  del habla, impidiendo el
Tinos aprendizaje cultural del lenguaje.
P Pérdida auditiva cuando el sujeto ya conoce
Poslocutiva | el lenguaje sonoro y por lo tanto, existe en la
memoria.
Sordera Sordera de El oido externo y medio tiene una alteracion
transmision | al momento de la transmision.
Localizacién Sordera Son las lesiones en el oido interno o en la via
topografica neurosensorial | auditiva nerviosa.
. El oido externo, medio e interno presentan
Sordera mixta . - . .
alteraciones con distintas intensidades.
. . . Hipoacusia El grado de pérdida se encuentra entre los 20
Hipoacusia Tipos
Leve y 40 dB.
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Hipoacusia El grado de pérdida se encuentra entre los 40
Media y 70 dB.

Hi [ L "
'Poatisla 1 | a pérdida auditiva es entre 70 y 90 dB.
Severa
Hipoacusia -
Profunda La pérdida supera los 90 dB.

Fuente: Modelo Educativo Nacional Bilingue Bicultural para Personas con Discapacidad Auditiva, 2019.

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

En la Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, en el nivel de educacién inicial,
los estudiantes pertenecen al grupo de sordera prelocutiva, que quiere decir, que adquirieron esta
condicion, antes de haber desarrollado el habla, por lo que no emiten palabras, puesto que no
pudieron escucharlas. Su nivel de hipoacusia es muy alto, por lo que no se puede resolver con
audifonos u otro tipo de ayudas técnicas. Por estas razones, este grupo requiere el aprendizaje del
lenguaje de sefias y una didactica para su formacion escolar, acorde con la discapacidad que

presentan.

2.2.3. Metodologia de comunicacion para personas con deficiencia auditiva

Existen diferentes métodos que se han utilizado a lo largo de los afios para hacer mas facil el
intercambio de informacién entre personas que tengan o no discapacidad auditiva. La sordera se
caracteriza por ser una discapacidad que presenta problemas de comunicacion, puesto que la
persona con sordera y el resto de los sujetos sociales, desarrollan dos lenguajes diferentes. El
lenguaje que aprenden las personas con sordera es el lenguaje de sefias, que potencia destrezas a

nivel gestual.

Entre las formas de comunicacion para personas con este tipo de discapacidad existen varias
posibilidades, tales como los métodos de intervencion como el oralistas, los métodos gestualistas
y mixtos. Si bien, cada uno de ellos, tienen sus propias limitaciones, también ofrecen una gran

ayuda para favorecer la insercion en la sociedad.

2.2.3.1. Métodos oralistas

La lectura labiofacial consiste en la lectura de los labios del interlocutor, para conseguir el
“aprendizaje de los componentes visuales fonologicos del habla a través de los movimientos
labiales, linguales y mandibulares™ (Martinez et al., 2008, pag. 220), diciendo también que solamente
se puede utilizar en el caso de personas que perdieron la audicion en la etapa poslocutiva, puesto

que ya conocen la experiencia del movimiento de la boca y lo que significa.
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El método verbotonal, “pretende desarrollar las habilidades comunicativas del nifio sordo de
forma natural para su integracion en el sistema educativo normalizado.” (Martinez et al., 2008, pag.
221) sugiriendo que se debe aprovechar restos auditivos, y para ello, utiliza amplificadores con un
sistema de filtros mediante un aparato Illamado S.U.V.A.G. (Sistema Verbal Auditivo Guberina),
el cual filtra los sonidos y utiliza ademas cascos para recibir auditivamente los oidos y un vibrador

tactil para percibir simultdneamente a través del tacto.

La palabra complementada, “es un sistema que ayuda a la lectura labiofacial y se compone por
ocho posiciones de dedos y tres de la mano alrededor de la cara, estos Gltimos reciben el nombre
de “kinemas” y permiten discriminar mas claramente los mensajes en fonemas aislados, silabas,

palabras, frases, ritmos, al combinarlos con la informacién de la boca.” (Martinez et al., 2008, pag. 221)

En el caso de estudiantes de educacion inicial, no es posible aplicar este método, debido a que la
pérdida de la audicion ocurri6 en la etapa prelocutiva. Por esta razon, no se profundiza en este

método ni en ninguna de sus subdivisiones, porque no se podria aplicar a esta poblacion.

2.2.3.2. Método gestualista

Para el caso concreto del presente estudio, el método mas adecuado, es el gestualista, que consiste
en el aprendizaje del lenguaje de sefias, que varia dependiendo de cada pais, por la influencia de
la cultura. El lenguaje de sefias es un sistema de comunicacién complejo, que hace uso de
posiciones de las manos y brazos, asi como de distintos gestos del rostro, con diferente intensidad,

en funcion del caracter del mensaje que se emite.

La lengua de sefias o de signos es la lengua natural de expresion y configuracion gesto-espacial y
percepcion visual gracias a la cual los sordos pueden comunicarse con su entorno social. Se basa

en movimientos y expresiones a través de las manos, los 0jos, el rostro, la boca y el cuerpo (Vercher,
2018, parr. 1).

Cuando se aprende el lenguaje de sefias, antes que cualquier otro, este se convierte en la primera
lengua de la persona. En el caso de las personas con discapacidad auditiva, la lengua escrita
castellana, que corresponde al aprendizaje en el sistema educativo formal, se convierte en un
segundo idioma, que le permite al individuo, comunicarse con personas sin esta discapacidad.
Entonces, en el transcurso de la vida, se desarrollaran como bilingles, puesto que manejan dos

lenguas.

La dactilologia “es un sistema que representa el habla a través de signos manuales, donde cada
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grafia tiene su propia representacion con las manos” (Martinez et al., 2008, pags. 221-222), si bien, el
alfabeto del lenguaje de sefias es comprensible y es producto de un trabajo elaborado durante
afios, por profesionales con amplia experiencia, permitiendo la comprensién de palabras y

conceptos, existen varias limitaciones:

- No se puede usar la fonologia, como recurso didactico, por ello, cada signo manual
corresponde a una grafia. Al no contar con el sonido, no se puede ensefiar la intensidad de las
silabas y existe la posibilidad de los errores ortogréaficos.

- No favorece la lectura labiofacial al centrar la vision en los dedos.

2.2.3.3. Métodos mixtos

Segun el proyecto académico donde se estudia los métodos de intervencion en discapacidad
auditiva segln (Martinez et al., 2008), la comunicacién bimodal, la comunicacion total y el
bilingliismo son sistemas que se pueden emplear tanto en nifios como en adultos ya que es un tipo
de comunicacién simultanea en donde cada una de estas emplea una estructura de aprendizaje
diferente. La comunicacion bimodal fusiona el aprendizaje mediante el habla signada y los signos
respetando la estructura del lenguaje oral correspondiente, la comunicacion total engloba todos
los sistemas comunicativos existentes, desde la estimulacién auditiva hasta la dactilolégica y el
bilingliismo es aquel en el que el nifio con discapacidad auditiva tiene un aprendizaje de lengua
de sefias y una lengua oral a la par, haciendo que esta convivencia aprenda a leer, escribir y

desarrollar su comprension y expresion (pég. 222).

El modelo educativo existente en el Ecuador, se denomina bilingliismo sucesivo, que considera
en primer lugar, el aprendizaje del lenguaje de sefias y, a continuacion, el aprendizaje de la lengua

castellana escrita (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019, pag. 37).

2.2.4. Lenguaje de sefias ecuatoriano

El Ministerio de Educacién Ecuador cuenta con el Modelo Educativo Nacional Bilingie
Bicultural para personas con discapacidad auditiva surgié en el marco del Proyecto de
Fortalecimiento de la Calidad Educativa con un Enfoque Inclusivo, a través del convenio entre el
Ministerio de Educacion y la Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la

Ciencia y la Cultura (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019, pag. 08).

El estudio sobre el lenguaje de sefias es de amplia discusion, puesto que cada pais desarrolla un
lenguaje propio, por la necesidad de comunicacion, tanto entre personas que se encuentran en las
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mismas condiciones, como con quienes no tienen esa discapacidad. Todo lenguaje posee su propia
gramatica, compuesta por signos visuales con estructura linglistica propia, con la cual la
comunidad sorda se comunica, expresando sus pensamientos y emociones. Esto permite
desarrollar sus capacidades cognitivas y su forma de interactuar con la comunidad y con personas

oyentes que conocen el lenguaje de sefas.

En la pagina web del Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades (CONADIS) del Ecuador,
existe el Diccionario de Sefias de Gabriel Roman, desarrollado en colaboracion con la Federacion
Nacional de Sordos del Ecuador (FENASEC) y la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, en el
afio 2014 y que sigue en vigencia. En este diccionario se presentan 5.000 sefias estructuradas,
cada una con un video en el cual, una persona realiza la sefia al momento de presionar en la
palabra escrita en lengua castellana. La lengua de sefias ecuatoriana es el principal elemento
dentro del Modelo Educativo Nacional Bilinglie Bicultural para Personas con Discapacidad
Auditiva.

Este diccionario resulta de mucha utilidad en el caso de personas que ya fueron escolarizadas y
manejan el lenguaje castellano escrito. Sin embargo, para el caso de estudiantes de educacién
inicial, no es un material de mucha ayuda, puesto que todavia, esta parte de la poblacién no ha

accedido a ningln aprendizaje en cualquiera de los lenguajes.

En la actualidad, la Lengua de Sefias es reconocida por el Estado Ecuatoriano, como Lengua de
Sefias Ecuatorianas (LSEC) y su constitucion declara: “El acceso a mecanismos, medios y formas
alternativas de comunicacion, entre ellos la lengua de sefias para personas sordas, el oralismo y

el sistema braille”(Ureta y Donoso, 2022, pag. 256)

2.2.5. Unidades educativas especializadas para estudiantes con discapacidad auditiva

Segun el Modelo Nacional de Gestion y Atencidn para estudiantes con necesidades educativas
especiales asociadas a la discapacidad de las instituciones de educacion especializadas, en la
seccion 1.4 de la situacion actual de la educacion especial en el Ecuador en donde nos dice que
actualmente, a nivel nacional existen mas de 100 IEE fiscales, que atienden a estudiantes con
todos los tipos de discapacidad, en los niveles educativos de Inicial, Basica y Bachillerato

(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2018-2019, pag. 21).

Las Unidades Educativas Especializadas forman el pilar fundamental para una construccion de

respeto a la diversidad y el incentivo de una educacion funcional. Estas instituciones prestan un

servicio educativo a estudiantes que poseen algun tipo de discapacidad, en especial, las que se
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encuentran asociadas con la deficiencia auditiva, promoviendo el desarrollo de destrezas y

habilidades que procuren mejorar su estilo de vida.

La comunicacion que ofrecen estas unidades educativas es de alta fluidez y calidad para
estudiantes de todas las edades, en especial un desarrollo inicial en la nifiez de edades entre tres
y siete afios, que necesitan un conocimiento basico para para iniciar su formacién académica
regular. Los docentes que se encuentran a cargo de cada nivel fortalecen el aprendizaje del
lenguaje de sefias, constituyéndose en un referente muy importante en su proceso, tanto a nivel

académico, como afectivo.

En la provincia de Chimborazo existen diferentes unidades educativas fiscales y particulares en
donde reciben estudiantes con diferentes discapacidades sea fisica, auditiva, visual y cognitiva,
enlistados por el Ministerio de Educacion en la seccion de direccion nacional de educacion
especial e inclusiva. Por lo que dicho estudio y desarrollo de la aplicacion web esta dirigido a la
Unidad Educativa Sordos de Chimborazo ubicado en la ciudad de Riobamba, el mismo que se

dedica a la ensefianza Gnicamente a nifios con discapacidad auditiva.

Asi, se sefiala en el acapite de la Misién de dicha unidad educativa:

Una institucion de Educacion Especial, integral y eficiente, para personas Deficientes Auditivas,
basado en la habilitacion y rehabilitacion de la Audicidn y Lenguaje, dinamizando los procesos
educativos orientados a la consecucion de principios, fines y objetivos de la Educacion Regular y
Especial en el contexto de la expectativa de los requerimientos de la sociedad, formando

estudiantes integros, autbnomos, capaces de desenvolverse eficientemente en su entorno (Instituto
de Sordos de Chimborazo, 2012, parr. 14).

2.2.6. Inclusion de las TICs en el aprendizaje de lenguaje de sefias

En la guia para la atencién educativa a los alumnos y alumnas con discapacidad auditiva propone
gue los avances tecnoldgicos han puesto al alcance de las personas con discapacidad auditiva y
de su profesorado un conjunto de instrumentos y de adaptaciones de dispositivos disefiados para
cubrir sus necesidades especificas, relacionadas con sus dificultades para captar y/o interpretar la

informacidn de naturaleza acUstica a través de la audicion (Ferrer, 2002, como se cit6 en Sanchez S, 2012,

pag. 22).

Las instituciones educativas cuentan con aulas equipadas para presentacion de la clase, usando

herramientas como proyectores, computadoras, tableros electrénicos, tabletas, etc. Por lo que, es
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necesario realizar planificaciones académicas en donde se fusione la metodologia tradicional de
ensefianza del lenguaje de sefias, con el uso de softwares que permitan al docente, apoyar la
captacién de conocimiento para la mejora de las destrezas motoras del estudiante, al usar una

computadora o herramienta tecnolégica.

Los ordenadores personales han supuesto una ayuda importante para la educacion de las personas
con discapacidad auditiva ya que han hecho posible incrementar la disponibilidad de informacion
visual, aumentar la motivacion del alumnado hacia las tareas de todo tipo realizadas a través de
este recurso, mejorar la competencia linguistica, permitir la realizacion de tareas repetitivas de
entrenamiento y abrir a las personas sordas una puerta hacia la integracion y a la autonomia

personal en el aprendizaje y el acceso a la informacion (Sanchez, 2012, pag. 24).

El proceso de formacion de los estudiantes con necesidades educativas especiales, utilizando las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, inicia con el compromiso institucional y
personal de los docentes. Todos los estudiantes, sin descartar a quienes tienen una necesidad
educativa especial asociada o0 no a la discapacidad, estdn inmersos en la tecnologia, en mayor o
menor nivel, por lo cual los maestros deben cambiar sus paradigmas mentales y desafiarlos a crear

conocimiento a raiz de las habilidades que han adquirido de forma autdnoma (Castro, 2015, pags. 31-
32).

En este proyecto, la insercion de las TICs consiste en el uso de la aplicacién web, para el
aprendizaje del lenguaje de sefias, en las primeras etapas de la nifiez, con actividades y juegos
interactivos, que permitan la identificacién de imagenes asociadas a palabras que son parte del
vocabulario inicial, que consta en el programa de estudios dirigido a estudiantes con deficiencia

auditiva y requieren una preparacion mas lenta y repetitiva.

2.2.7. Software educativo para el aprendizaje de lenguaje de sefias

La utilizacion del software educativo en el proceso ensefianza- aprendizaje en las instituciones
educativas, establece una base significativa en las clases de las diferentes asignaturas lo que
permite una interaccion dindmica entre el docente y el estudiante, se puede observar el cambio
favorable que estas causan en el aprendizaje de los estudiantes, las clases son motivadoras, lo que
estimulan a la efectividad y eficacia del conocimiento en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

(Bezanilla, 2010 citado en Maldonado, et al., 2020, pag. 127).

A lo largo del tiempo, la tecnologia se ha ubicado en un sitio esencial en la educacion, puesto que

ha logrado grandes resultados al momento de ponerlos en practica y usarlos en las actividades
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cotidianas de los estudiantes. Por lo que, usar diferentes tipos de software en la educacion,
constituye un apoyo importante en el desarrollo de estudiantes. En el caso de las personas que
poseen alguna discapacidad, la interactividad con las herramientas tecnoldgicas, les permite
acceder a variada informacion dentro y fuera de sus aulas de clase. Los estudiantes con
discapacidad auditiva forman un grupo de personas con necesidades especificas de comunicacion,
donde la busqueda en las paginas web, aplicaciones y programas, ayuda a potenciar el aprendizaje
del lenguaje de sefias, facilitando la labor de la familia y de los docentes, que pueden integrar

estos recursos a sus procesos de ensefianza.

La propuesta de un software educativo no es Gnicamente para personas con discapacidad auditiva,
sino también, para personas oyentes, quienes requieren de material para su propio aprendizaje, en
busca de una comunicacion asertiva e incluyente. El lenguaje de sefias no solo debe permitir el
intercambio entre individuos con sordera, sino, principalmente, deberia constituirse en una
segunda lengua para la ciudadania en general, puesto que, en eso radican los principios de una
sociedad inclusiva: en generar un ambiente favorable para quienes mas lo necesitan, haciendo
que, las personas sin discapacidad conozcan las formas de convivencia para propiciar una vida

con mayores oportunidades (Solis et al., 2015, péag. 1).

De esta manera, mientras mas se involucren los profesionales de software en este tipo de
didécticas, la poblacion en general podra contar con material a la mano, para aprender, segln su
disponibilidad de tiempo, lo que se necesita, para mejorar la comunicacién con estos grupos
sociales. Desde luego, estas herramientas deben ser gratuitas y de facil usabilidad, con el fin de

atraer al mayor nimero de personas hacia su uso.

2.2.8. Estrategias metodoldgicas para el aprendizaje de la lengua de sefias, para educacion

inicial

Las estrategias metodoldgicas son un conjunto de procedimientos que sirven a los docentes para
mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje. Estas deben seleccionarse y aplicarse de acuerdo con
los contenidos y caracteristicas particulares de los estudiantes de manera estructurada, que

permitan el desarrollo de habilidades de comprension generando aprendizajes significativos.
(Arguello y Sequeira, 2016, pag. 07)

Para efectos del presente trabajo, el término “estrategias metodoldgicas” se refiere al camino que
usa el docente o educador para apoyar en la construccién del conocimiento. En definitiva, es el
conjunto de actividades que se desarrollan, para la consecucion de un objetivo de aprendizaje y

cémo se llevan a cabo, en forma procesual. En otras palabras, la estrategia metodoldgica responde
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a las preguntas ¢Qué hacer? y ; Cémo hacer? EIl qué hacer corresponde a las actividades y el como

hacer, corresponde a la forma como se realiza cada una de ellas.

Al ingresar al sistema de educacion formal, las personas con sordera adquirida en la etapa
prelocutiva cuentan con conocimientos sobre su entorno, que provienen de sus lazos familiares,
a través de la interaccion afectiva, cuenta ya con nociones “afectivas, cognitivas y sociales” que
les otorga un entrenamiento previo para su proceso de aprendizaje escolar. En este primer
momento de cambio hacia otro entorno, inicia la interrelacion con sus pares y con otra figura
adulta, que es su docente y que es con quien aprendera los dos idiomas que debera conocer para
su desenvolvimiento en la vida, que son el lenguaje de sefias y el castellano. Ambos, contienen

signos que deberd identificar, para ampliar sus niveles de comunicacion (Burgos, 2013, pag. 116).

El plan de estudios de educacion inicial, en la Unidad Educativa Sordos de Chimborazo,
contempla contenidos basicos, de la nominacion y la grafia de los primeros nimeros, los
integrantes mas cercanos de la familia, los animales domésticos y las vocales. Estos conceptos,
los estudiantes los identificaran y aprenderan a expresarlos mediante la gestualidad, basandose en

el modelo educativo nacional bilingie bicultural para personas con discapacidad auditiva.

De esta manera, las estrategias metodoldgicas, para apoyar el aprendizaje, en este caso particular,
estaran enmarcadas en actividades visuales a desarrollarse a través de la aplicacion web que esta
dividida en médulos, con los contenidos mencionados y sugeridos por el docente, en la cual, el
estudiante podra interactuar las veces que sean necesarias y no este restringido al uso exclusivo

dentro del aula de clases.

2.3. Elementos multimedia educativos

2.3.1. Definicion

Los materiales educativos multimedia son aquellos recursos electronicos, que han sido disefiados
con el objeto de facilitar los procesos de ensefianza- aprendizaje, o con una finalidad educativa
(Chunga, 2015, pag. 7 en donde cita a Vilchez, 2004), que menciona que un material educativo multimedia

este compuesto de los siguientes elementos:

- Texto: que sirve para presentar un determinado tema de manera organizada como un simple
elemento para controlar el flujo de informacion. Para el presente proyecto este tipo de material
no es Util en su gran mayoria, ya que se visualizaran de manera préctica y especifica letras,
palabras o nimeros de poca dificultad.
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Sonido: es aquel elemento que tiene mas percepcidn para los sentidos, es el modo de hablar
en cualquier lengua sea escuchando musica o de algin efecto especial. En este caso este
elemento queda fuera del tema de estudio dentro del aplicativo web, ya que esté orientado a

estudiantes con discapacidad auditiva.

Imagen: la utilizacion de imagenes es de suma importancia ya que permite al usuario
orientarse visualmente, a la vez que puede trasmitir ideas, conceptos, relaciones, etc. Este
recurso motiva la atencién, el descubrimiento y la comprension permitiendo asi aclarar o

reforzar lo que se estd manifestando mediante una idea.

En este caso el elemento imagen para el desarrollo del proyecto es de fundamental estudio y
definicion al momento de incorporar en la interfaz del aplicativo web y en las subsecciones
de aprendizaje, actividades y juegos, en donde orienten al estudiante de manera correcta y
con las debidas recomendaciones del docente.

Animacion y Video: la animacion es uno de los recursos que puede dar mas calidad a los
productos multimedia y en términos generales, y en cuanto al elemento video se puede
considerar que aumenta la sensacion de realismo, mejora la autenticidad, credibilidad y

sintetiza los contenidos con la finalidad de aprovechar las diferentes vias perceptivas.

Para la aplicacion web es importante resaltar que los elementos de video son de mayor nivel
de importancia en la seccién de aprendizaje del lenguaje de sefias que va a permitir un mayor
entendimiento al momento de visualizar los temas establecidos por el docente como refuerzo

de os conocimientos impartidos en el aula de clase.

Multimedia suele presentarse como el Gltimo avance que, propiciado por la evolucion y expansién

de los medios electrénicos viene a resolver algunos de los problemas que tiene planteada la

ensefianza. Sin embargo, el término no resulta nuevo para las ciencias de la educacion: el

convencimiento de la importancia de la comunicacion multisensorial en el proceso didactico, el

principio didactico de la redundancia y la reflexion que ha acompafiado a cada aparicion de un

nuevo medio, han hecho que si no el termino (que también), al menos el concepto sea usual en

Tecnologia Educativa (Salinas J, 1996, parr. 1).

2.3.2. Estructura de la multimedia educativa

En base al documento “Multimedia Educativa” en donde (Van, 2010, pag. 30) como especialista en
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contenido menciona que se puede distinguir diversas modalidades de organizar la informacion en

una aplicacién multimedia, entre las méas usuales estructuras son:

- Estructura secuencial: esta estructura es una modalidad de organizacion de la informacion
es analoga.

- Estructura jerarquica: la estructura para los documentos se puede organizar siguiendo una
jerarquia conceptual en donde nos permita facilitar el transporte a los documentos
electrénicos y su combinacion por lo general es con secuencias lineales.

- Estructura hipermedia: la informacion se organiza en red, sobre la base de hipertexto, de
esta manera se consolida las estructuras de organizacion y de consulta de informacion mas

adaptadas a las nuevas funcionalidades.

2.3.3. Disefio de materiales didacticos multimedia

Segun (Chunga, 2015, pag. 8) plantea que para la elaboracién de un material didactico educativo es
necesario tener conocimiento de 3 preguntas fundamentales, que nos va a permitir tener un
panorama claro para iniciar el proceso de creacion de dicho material multimedia. Por lo que las

preguntas clave son:

- ¢Qué? : es necesario determinar el contenido el cual va a tratar el material multimedia,
tomando en cuenta que es preferible realizar de un tema en especifico.

- (A guién? : es necesario tener en cuenta el usuario final que usaran el material que se va a
elaborar. Tomando en cuenta que hay q ser preciso y genérico, teniendo claro cierta
informacién necesaria como rango de edad, nivel educativo, motivaciones, intereses,
necesidades educativas, estilos de aprendizaje, etc.

- ¢Para qué? : es importante determinar cuales son los objetivos para la realizacion del
material multimedia, siendo estos realistas y concretos para iniciar con el proceso de creacion

multimedia.

2.3.4. Fases para el disefio de elementos multimedia

Una vez respondida las preguntas con informacion concreta y necesaria se comienza con las tres
fases, el disefio, la produccién y el uso en donde interviene la evaluacion del material multimedia.
Proceso que para el desarrollo del aplicativo web se detallard de manera especifica dentro del

marco metodoldgico en donde se inicia la documentacion del desarrollo del sistema (Chunga, 2015,

pag. 8).
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Para el desarrollo del aplicativo web y obtener un resultado satisfactorio es necesario realizar una
investigacion de campo sobre los elementos multimedia que se van a incorporar en el sistema 'y
gue se acomoden a las consideraciones técnicas, pedagogicas y funcionales del instituto, para los
nifios de educacién inicial con discapacidad auditiva, siendo esta una tarea valiosa para
comprender mejor como los medios digitales pueden ser accesibles e inclusivos para este grupo.
En base a las fases propuestas de (Chunga, 2015, pag.8), en el documento “Orientaciones para disefiar
material didactico multimedia” y la investigacion personal se puede documentar el siguiente

procedimiento:

- Definir el proposito y objetivos: Para el cumplimiento de uno de los objetivos especificos
del aplicativo web, se debe proponer un propoésito para la investigacion de campo, cémo
identificar las necesidades de entretenimiento y educacion de los nifios con discapacidad
auditiva de la “Unidad Educativa Sordos de Chimborazo”, y cdmo se pueden satisfacer a
través de elementos multimedia. Establecer objetivos especificos, como analizar las
preferencias de medios, evaluar la usabilidad y la accesibilidad, y proponer recomendaciones

para mejorar la experiencia multimedia.

- Revisién de documentacién: Investigar la documentacion existente sobre accesibilidad
multimedia para personas con discapacidad auditiva. Examinar estudios previos,
investigaciones académicas, guias educativas realizadas por el estado en beneficio de
personas con discapacidad y trabajos de titulacién relacionados. Lo que permitira comprender

de mejor manera el contexto y las mejores préacticas en este campo.

- Metodologia: Se toma en cuenta una metodologia de acuerdo con el tipo de investigacion,
para lo cual se puede optar por encuestas, entrevistas, grupos focales o una combinacién de
métodos. Se debe disefiar un cuestionario o guion de entrevista que aborde temas como las
preferencias de medios, las barreras percibidas, las herramientas de accesibilidad existentes

y las sugerencias para mejorar la experiencia multimedia.

- Selecciéon de Participantes: Se identifica a los nifios con discapacidad auditiva y a sus
representantes 0 maestros que estaran dispuestos a participar en la investigacion. Una vez
seleccionado a los participantes de la institucion educativa 0 maestros que aporten con la
investigacion y con la autorizacion de los mismos, se propone implementar la metodologia

seleccionada.

- Recopilacion de Datos: Para la recoleccién de informacion se pone en préactica la
metodologia seleccionada. Se debe tomar en cuenta que los datos recolectados se los realice
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en un ambiente cdmodo y accesible para los participantes. Entre los datos requeridos es
necesario tener informacion sobre las plataformas, aplicaciones, juegos y contenidos
multimedia que utilizan, asi como sobre las dificultades que enfrentan y las soluciones que

sugieren.

Analisis de Datos: Analizar los datos recopilados de manera sistematica. Identificar patrones,
tendencias y puntos clave que surjan de las respuestas de los participantes. Utilizar

herramientas de analisis cualitativo o cuantitativo, segun corresponda.

Resultados y Conclusiones: Presentar los resultados de tu investigacion en forma de
gréaficos, tablas y narrativas claras. Resaltar las principales conclusiones y descubrimientos,
como las preferencias de contenido multimedia, los desafios de accesibilidad y las

recomendaciones para mejorar proximas investigaciones.

Recomendaciones: Basandose en los resultados de la investigacion, se debe proponer
recomendaciones concretas para desarrolladores de contenidos multimedia y disefiadores de
plataformas o sistemas web. Estas recomendaciones deben enfocarse en mejorar la

accesibilidad y la experiencia de los nifios con discapacidad auditiva.

Divulgacion y Difusion: Una vez culminada la investigacion, todos los resultados tus
hallazgos a través de informes escritos, presentaciones, aplicativos webs u otros medios
adecuados. Para futuras versiones del sistema web se puede sugerir presentar la informacion
recolectada para organizaciones que trabajen en inclusién, educacion especial, tecnologia

accesible y medios digitales.

Continuidad: La investigacion puede tener un impacto real si se traducen los resultados en
acciones concretas. Si se sigue con la investigacion o el mejoramiento del aplicativo web, se
puede mantener el didlogo con los interesados, seguir explorando formas de mejorar la

accesibilidad multimedia y considerar la posibilidad de futuras colaboraciones.

2.3.5. Elementos multimedia para el aprendizaje del lenguaje de sefias

Los elementos multimedia en el campo educativo, en especial de personas con discapacidad

auditiva se puede considerar como una herramienta de apoyo, refuerzo e interactividad al

momento del aprendizaje del lenguaje de sefias, mejorando las habilidades de comunicacion.

Existen diferentes formas en los que los elementos multimedia puede resultar de gran beneficio

en el campo en el cual se usa como videos instructivos, diccionarios en linea, aplicaciones web o
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moviles, recursos en linea, videos de narracién y cuentos, videollamadas o conferencias en linea,

redes sociales y comunidades en linea, traductores de texto a lenguaje de sefias.

El proceso de ensefianza aprendizaje grupal e individual pueden ser mas atractivos e interactivos
gracias a la utilizacion de recursos multimedia, con una buena orientacion y utilizacion de estos
recursos, pude avivar el interés de los estudiantes, ser motivados y lograr que dediquen maés
tiempo a trabajar, a estudiar y a realizar actividades. Gracias a las herramientas que existen
actualmente como simuladores, herramientas de autor (Edilim2 , Ardora, JClic, entre otros), se
puede mejorar el aprendizaje, mantener la atencién, favorecer la comprension y promover un
aprendizaje a partir de errores permitiendo a los estudiantes conocer sus errores justo en el
momento en que se producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de probar

nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos (Dr. Marqués, 2009 citado en Franco, 2015)

Los elementos multimedia desempefian un papel esencial en la ensefianza y el aprendizaje del
lenguaje de sefias al proporcionar a los estudiantes una variedad de recursos visuales y auditivos
que facilitan la comprension y la préctica. Estos recursos pueden ser utilizados tanto en entornos

educativos formales como en el aprendizaje autodirigido.

2.4. Lenguaje de programacion

Existen diferentes tipos de lenguajes para el desarrollo de sistemas que facilitan o se acomodan a
los requerimientos del usuario final y del desarrollador, por lo que al seleccionar dicho lenguaje
de programacion se realiz6 un estudio previo con recoleccion de datos, requerimientos e
informacién necesaria para definirlo y de esta manera que satisfaga con el cumplimiento del
desarrollo del aplicativo web, por lo que se determiné el lenguaje PHP, ya que es uno de cédigo
abierto adecuado para el desarrollo web que permite incorporar herramientas de manera sencilla

y usables.

2.4.1. PHP ( Hypertext Preprocessor )

PHP es un lenguaje de programacion que permite incorporar HTML, el cual se usa principalmente
en aplicaciones web dinamicas. De esta manera, PHP puede intercalarse con HTML, lo que
significa la construccion de paginas web. PHP es un lenguaje que se interpreta en un explorador
mediante Apache, el cual actla como servidor de aplicaciones. Entonces, PHP no es un lenguaje

gue se compila y genera archivos ejecutables independientes (Flérez y Hernandez, 2021, pag. 3).

El lenguaje de programacion PHP, es un lenguaje interpretado del lado del servidor que surge
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dentro de la corriente denominada c6digo abierto (open source). Se caracteriza por su potencia,
versatilidad, robustez y modularidad. Al igual que ocurre con tecnologias similares, los programas
son integrados directamente dentro del codigo HTML. En este libro se explicara en detalle la
sintaxis y el funcionamiento de este lenguaje, de momento se realiza a continuacion una breve

comparativa con las otras tecnologias del lado del servidor descritas previamente (Cobo et al., 2005,
pag. 99)

2.4.2. Framework

Los frameworks son herramientas esenciales para los programadores, ya que proporcionan una
base sélida para construir proyectos completos que pueden reutilizarse, puede describirse también
como un entorno de trabajo preestablecido gque incluye herramientas y caracteristicas valiosas
para acelerar el desarrollo de proyectos de programacién. En esencia, los frameworks facilitan el
trabajo del programador, ya que proporcionan una base de datos conocida que ahorra tiempo en
el desarrollo (Cristancho, 2022, parr. 1-2).

El desarrollar un aplicativo web desde cero conlleva un trabajo con mayor tiempo de duracion y
con un grado de dificultad alto, por lo que en la mayoria de los casos es rehacer lineas de cédigo
o funciones que ya se han realizado innumerables veces, lo cual no es eficiente. Para ello los
frameworks para el lenguaje de programacion PHP conforman un entorno de trabajo que puede
ayudar a resolver dicho problema, dandole una base en donde se puede seguir desarrollando y

construyendo el aplicativo web sin necesidad de la escritura innecesaria de codigo.

2.4.2.1. Laravel

Laravel es un framework PHP gratis y de c6digo abierto que brinda un conjunto de herramientas
y recursos para crear aplicaciones modernas. Posee un ecosistema integral que combina funciones
integradas y una variedad de paquetes y extensiones compatibles. Incluye herramientas que
facilitan la construccion de aplicaciones web, haciendo de este proceso algo mucho mas rapido y

dando como resultado un c6digo bien estructurado y facil de mantener (Cristancho, 2022, parr. 4).

Para reforzar el concepto la pégina oficial de laravel menciona que: “Laravel es un marco de
aplicacion web con una sintaxis expresiva y elegante. Un marco web proporciona una estructura
y un punto de partida para crear su aplicacion, lo que le permite concentrarse en crear algo

increible mientras nos preocupamos por los detalles™ (Laravel, 2023, parr. 1).
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2.4.2.2. Laragon

Laragon es un entorno de desarrollo Web que mediante un Gnico instalador nos instala PHP,
Apache, MySQL y Node.js, ahorrandonos una gran cantidad de tiempo al no tener que instalar y
configurar todos estos paquetes por separado. Entre algunas de las ventajas para usar laragon es
su facilidad para personalizar, rapido y ligero, los URLs amigables, su poca complejidad al
momento de instalar, portable, facilidad para habilitar SSL, interfaz simple y al ser una comunidad
bastante grande, no es dificil encontrar la solucién a la mayoria de los problemas utilizando
Google. (Ledo, 2023, parr. 3-4)

Los propdsitos de Laragon es permitir el desarrollo en aplicaciones Laravel, aunque se lo puede
emplear también para desarrollar en otros tipos de frameworks y tecnologias; tanto PHP, como
con Node y Python. Laragon ofrece un esquema sencillo y flexible para Windows
independientemente que se disponga de XAMPP, WAMPP o similares, se lo puede instalar de
manera paralela ya que funciona en un ambiente aislado al sistema operativo. Como ventaja de
este entorno es que genera automaticamente URLSs limpias mediante la configuracion automatica

del virtual host (Cruz, 2021, pag. 2).

24.3. HMTL

HTML, es el acronimo de Hypertext Markup Language, que es el lenguaje estandar para desplegar
documentos en un navegador web. Los navegadores web reciben documentos HTML de un
servidor web o del almacenamiento local. Los documentos almacenados por un servidor web
pueden ser accedidos mediante un dominio, es decir, estos documentos conforman un sitio web
en produccion. Los documentos locales pueden ser accedidos mediane un servidor de aplicaciones
local con dominio estandar localhost, es decir estos documentos conforman un sitio web en

desarrollo (Flérez y Hernandez, 2021, pags. 3).

Con el avance tecnoldgico el lenguaje HTML ha evolucionado en varias versiones de acuerdo
con la necesidad del desarrollador y de presentar un aplicativo con mayor eficiencia, facil de
comprender su uso y estéticamente mas amigable con el usuario. Por lo que para el desarrollo de
VISO-GESTUAL se propone el uso de la version 5.0 que es la que actualmente todo el mundo la

usa.

- HTMLS5 es la version 5 de TML del Lenguaje de Marcas de Hipertexto, este no se limita a
ser un lenguaje de etiquetas que solo permite definir elementos bésicos, sino que combina
nuevas etiquetas del lenguaje HTML, propiedades CSS, JavaScript y algunas otras
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tecnologias. Todas ellas suponen una actualizacion de gran potencia al conjunto de

herramientas ya existente, y con el se pueden crear paginas web més sofisticadas y utiles.
(Interconsulting Bureau S.L, 2019, pag. 3)

2.5. Base de datos

El término “base de datos” surgio en 1963 y consiste en una coleccion de datos interrelacionados
y un conjunto de programas para acceder a dichos datos. En otras palabras, una base de datos no
es mas que un conjunto de informacién (un conjunto de datos) relacionada, que se encuentra

agrupada o estructurada (Gémez, 2013, pag. 5).

Una base de datos es una herramienta para recopilar y organizar informacion. Las bases de datos
pueden almacenar informacién sobre personas, productos, pedidos u otras cosas. Muchas bases
de datos comienzan como una lista en una hoja de calculo o en un programa de procesamiento de
texto. A medida que la lista aumenta su tamafio, empiezan a aparecer redundancias e

inconsistencias en los datos (Access, 2021, parr. 2).

2.5.1. Sistema Gestor de Base de Datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) es una coleccion de programas que permite a los
usuarios, crear y mantener una base de datos. Este sistema tiene como proposito general, facilitar
los procesos de definicién, construccion y manipulacion de la base de datos para su uso en
distintas aplicaciones. Un SGBD permite la especificacion de los tipos, las estructuras y
posibilidades de restriccién de los datos generados; con esta informacion, se puede consultar,

actualizar y almacenar datos, elaborar informes (PowerData, 2015, pérr. 1).

La ventaja de un SGBD es que se puede abstraer datos sin importar la cantidad de archivos que
se hayan generado, puesto que cada uno se lo puede ver en forma independiente. Ademas, existe
la posibilidad de actualizar la informacion en forma coherente, para evitar que se repitan datos.
Por otra parte, también se puede generar seguridad, para que la informacién no sea facilmente
manipulada por extrafios y para el control de la concurrencia, en el caso de un acceso simultaneo

de muchos usuarios. Pero, también, permite obtener respaldos, para no perder datos relevantes.

2.5.2. MySQL

MySQL es el sistema de administracion de bases de datos Database Management System, (DBMS)

mas popular, desarrollado y proporcionado por MySQL AB. Es un sistema de gestion de base de
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datos relacional, multihilo y multiusuario. MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran
adaptacion a diferentes entornos de desarrollo, permitiendo su interactuacién con los lenguajes de
programacion mas utilizados como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas

operativos (Pérez, 2007, pag. 13).

MySQL es considerado como el SGDB mas popular en el desarrollo de aplicaciones web porque
es gratuito y esta en constante actualizacion con caracteristicas y medidas de seguridad nuevas.
Este sistema de bases de datos permite seleccionar y manejar datos de una gran cantidad diferente
de tipos de tablas, con una seguridad excelente y una gran fama de no desperdiciar los recursos
del servidor. Entre sus principales ventajas es que es gratuito y existe multitud de interfaces de

usuario (Andagua, 2020, pag. 41).

2.6. Herramientas complementarias para el desarrollo del software

Para el desarrollo del aplicativo web constituye un conjunto de herramientas que de manera
complementaria han servido para el avance en la escritura del codigo, en la visualizacion de la
interfaz de usuario y en la accesibilidad una vez que el sistema este culminado y se entregue el
producto final mediante un servidor. Por lo que se detallan a continuacion las diferentes

herramientas con mayor grado de importancia al momento del desarrollo:

2.6.1. Interfaz Kider-Material Design AdminLte

Para el desarrollo de la interfaz publica del usuario se tomaron en cuenta varias especificaciones
al momento de elegir una plantilla, ya que se deben tomar en cuenta las sugerencias del docente
encargado de los estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa Sordos de Chimborazo,
por lo que la plantilla Kider, del sitio web themewagon.com, se adapta a los requerimientos del

usuario final.

Para el desarrollo de la interfaz de usuario del rol estudiante se selecciona a Material Design
AdminLte para que se diferencien con el rol administrador y docente, siendo independiente y de

uso exclusivo de estudiantes registrados.

2.6.2. Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft. Es

software libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS Code

tiene una buena integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de codigo, y dispone de
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un sinndmero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad de escribir y ejecutar codigo

en cualquier lenguaje de programacion (Flores F, 2022, parr. 3).

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente que permite trabajar con diversos lenguajes de
programacion, admite gestionar tus propios atajos de teclado y refactorizar el cddigo. Es gratuito,
de codigo abierto y nos proporciona una utilidad para descargar y gestionar extensiones con las
que podemos personalizar y potenciar esta herramienta. Las extensiones de Visual Studio
Code nos otorgan infinidad de opciones, como colorear tabulaciones, etiquetas o
recomendaciones de autocompletado. También hay extensiones que nos ayudan con el lenguaje
de programacion que vayamos a usar, como por ejemplo para Python, C / C++, JavaScript, etc
(AITANA, 2018, pérr. 2-3).

2.6.3. Servidor-Hosting Express PHP

El servidor seleccionado para cargar el aplicativo y que tenga un acceso en la web es un hosting
express PHP que cuenta con caracteristicas especificas que se muestran en la pagina de

(Ecuahosting, s.f.) las cuales son:

- 7GB de capacidad

- llimitada transferencia

- llimitado correo

- No dominios adicionales

- 24/7/365 asistencia

- 99.9% Uptime

- Gratis herramienta Softaculous

- Selector multi-version PHP

2.6.4. Wordwall

Wordwall es una herramienta para crear actividades de forma muy sencilla y atractiva. Puede
usarse para crear actividades tanto interactivas como imprimibles. Una vez creada la actividad se
puede editar muy facilmente. Ademas, se pueden usar y editar actividades creadas por otros
usuarios, asi como imprimir dichas actividades. Las actividades interactivas se reproducen en
cualquier dispositivo, ya sea un ordenador, tableta, teléfono o pizarra interactiva, a través de

cualquier navegador Web (idDOCENTE, 2021, parr. 2).

Segun (Wordwall, s.f), en su pagina oficial, apartado “Funciones” nos dice que: Wordwall puede
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usarse para crear actividades tanto interactivas como imprimibles. La mayoria de nuestras
plantillas estan disponibles en versidn interactiva e imprimible. Las interactivas se pueden jugar
en cualquier dispositivo con navegador web, como un ordenador, tableta, teléfono o pizarra
interactiva. Los alumnos pueden jugar individualmente o guiados por el profesor, turnandose al
frente de la clase. Las imprimibles se pueden imprimir directamente o descargarse como archivo
PDF. Se pueden utilizar como complemento de una actividad interactiva o como actividades

independientes.

La seleccidn de esta herramienta para el desarrollo del aplicativo web, se la realiza en base a la
facilidad de accesibilidad, dinamica y practico al momento de incrustarlo en el aplicativo para
que se pueda visualizar una vez autentificado el usuario final. EI proceso de creacién de los juegos
0 actividades interactivas consiste en elegir una plantilla que se acomode a las necesidades del
estudiante y cumpla con las caracteristicas solicitadas por el docente a cargo. Una vez
seleccionado se introduce la informacion necesaria para que se visualice al momento de iniciar

con el juego y de esta manera se imprime o se juega en pantalla las actividades creadas.

2.7. Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son indispensables para crear o actualizar software
de calidad que cumpla con los requisitos de los usuarios; son una parte fundamental de la
Ingenieria de software la cual denomina metodologia a un conjunto de métodos coherentes y

relacionados por unos principios comunes (Rivas et al., 2015).

Las metodologias nos indican un plan adecuado de gestién y control del proyecto de software:
definicion de etapas, ingresos y salidas, restricciones, comunicaciones, tareas ordenadas y

distribucion de recursos (Espinoza A, 2013).

2.7.1. Metodologias agiles

Las metodologias agiles resuelven los problemas surgidos, posteriormente, a la masificacién del
uso del computador personal, dado que las expectativas y necesidades por parte de los usuarios
se hicieron mas urgentes y frecuentes. Fue asi como a comienzo de los 90 surgieron propuestas
metodoldgicas para lograr resultados mas rapidos en el desarrollo de software sin disminuir su

calidad (Orejuela y Rojas ,2008. pag. 160).

2.7.2. Metodologia Scrum
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El nombre asignado a la metodologia Scrum es un término que se tomo del juego de rugby, que
se relaciona con la capacidad de resolver situaciones en el momento preciso, a traves de un trabajo
en equipo. El scrum es una maniobra que consiste en volver a poner en juego la pelota, después
de haber cometido una falta breve. En el caso del software, la metodologia Scrum permite la
creacion de una aplicacion web en forma ordenada y logica, puesto que tiene que cumplir con
determinados ciclos y se retroalimenta en forma continua, en funcion de los éxitos y fracasos de

cada fase (Saéz, 2021, parr. 2-6), en donde propone a las mismas de la siguiente manera:

inicio;

- planificacion y estimacion;
- implementacion;

- revision y retrospectiva; y

- lanzamiento.

2.7.3. Meétricas de usabilidad

Debido a que los atributos de una aplicaciéon son conceptos abstractos, estos no pueden ser
directamente medidos. Para medirlos se les asocian distintas métricas, por ejemplo, el atributo
eficiencia puede ser evaluado mediante la métrica que calcula el tiempo empleado por un usuario

en terminar una tarea especifica (Enriquez y Casas, 2013, pag. 29).

La usabilidad (dentro del campo del desarrollo Web) es la disciplina que estudia la forma de
disefiar sitios Web para que los usuarios puedan interactuar con ellos de la forma mas facil,
comoda e intuitiva posible. La mejor forma de crear un sitio Web usable, es realizando un disefio
centrado en el usuario, disefiando para y por el usuario, en contraposicion a lo que podria ser un
disefio centrado en la tecnologia o uno centrado en la creatividad u originalidad. Es una necesidad
basica en los procesos de creacion de sitios Web o sistemas computacionales ya que ayuda a
alcanzar los niveles 6ptimos de eficiencia, eficacia y satisfaccion del producto para sincronizarse

al maximo con los objetivos del usuario (Sanchez ,2011, pag. 7).

La usabilidad permite evaluar la calidad de una aplicacion o software, mediante la cual puede ser
aprendida de una forma facil, sencilla y atractiva por el usuario. Teniendo en cuenta de algunos
criterios como, por ejemplo: fiabilidad, eficiencia y la funcionalidad afectan de manera directa o
indirecta a la usabilidad. Ademas, la usabilidad estd definida por subdivisiones: operabilidad,

comprensibilidad, atractivo y facilidad de aprendizaje.

De forma general las métricas de usabilidad permiten definir en donde se encuentra el desarrollo
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del proyecto en comparacién con las expectativas de los clientes, dirigir los recursos y el enfoque
obteniendo resultados para la mejora del producto software, los usuarios pueden encontrar el

software de forma confusa, frustrante o ineficiente (Angulo, 2016, parr. 5).

2.7.4. Escala de usabilidad del sistema (System Usability Scale)

Una de las primeras escalas que surgieron para evaluar la usabilidad de una interfaz y donde no
era necesario que el participante realizara pruebas de laboratorio, fue la Escala de Usabilidad del
Sistema (EUS), cuyo nombre en inglés es System Usability Scale (SUS) y fue elaborada por

Brooke en 1986, la cual consto de 10 items (5 items positivos y 5 items negativos) (Hedlefs y Garza,
2016, pag. 3).

Un Sistema de Escalas de Usabilidad, también conocido como Escala de Usabilidad de un Sistema
(EUS) o simplemente SUS por sus siglas en inglés (System Usability Scale) es una herramienta
metodoldgica muy similar a la Escala de Likert y que se usa para medir la usabilidad de un objeto,
dispositivo o aplicacion. Aunque esta escala es extraordinariamente simple de usar, diferentes
pruebas y test han demostrado que los resultados obtenidos a partir de la misma suelen ser muy
confiables y acertados, razon por la cual es uno de los métodos de medicion de usabilidad mas

utilizados en Experiencia de Usuario (Devin, 2017, parr. 1-2).

El sistema de escala de usabilidad (o SUS) es un cuestionario estandarizado que permite medir
de forma universal la percepcion de la usabilidad de un sistema. Se basa en un cuestionario
predefinido, que los usuarios completan en funcién de su experiencia con la interfaz de estudio.
La evaluacién SUS es aplicable a distintos sistemas actuales como paginas web (version desktop
0 responsive), aplicaciones, sistemas operativos, juegos, etc. Para obtener la puntuacion SUS de
un sistema, se requiere que una muestra representativa de usuarios responda en una escala Likert
del 1 al 5, como de acuerdo o en desacuerdo se encuentran con cada una de las afirmaciones

definidas en el cuestionario (Pedrosa, 2022, parr. 4-6).

2.7.5. Norma ISO/IEC 25000

Segun el portal 1ISO 25000 tomado en el 2022 nos dice que: “Las métricas de calidad de software
son la parte mas importante para un sistema pues haciendo uso de este modelo se determinan que
caracteristicas de calidad se van a tener en cuenta a la hora de evaluar las propiedades de un
producto de software determinado. La norma ISO/IEC 25000 constituye una serie de normas
basadas en ISO/IEC 9126 y en ISO/IEC 14598 cuyo objetivo principal es guiar el desarrollo de

los productos de software mediante la especificacion de requisitos y evaluacion de caracteristicas
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de calidad”.

De entre los apartados de dicho portal se toma la seccion de la ISO/IEC 25010 que describe que:
“La calidad del producto software se puede interpretar como el grado en que dicho producto
satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor. Son precisamente estos
requisitos (funcionalidad, rendimiento, seguridad, mantenibilidad, etc.) los que se encuentran
representados en el modelo de calidad, el cual categoriza la calidad del producto en caracteristicas
y subcaracteristicas”.

Esto puede ser interpretado como el grado en el que son satisfechos los requerimientos de un
usuario por el producto de software. Para lo cual en la tabla 2-2 se detalla las caracteristicas y
subcaracteristicas de la calidad del producto de software.

Tabla 2-2: Calidad del producto software
CALIDAD DEL PRODUCTO SOFTWARE

- Completitud funcional

Adecuacion Funcional - Correccion funcional

- Pertinencia funcional

- Comportamiento temporal

Eficiencia de Desempefio - Utilizacion de recursos
- Capacidad
- Coexistencia
Compatibilidad - Interoperabilidad
- Inteligibilidad

- Aprendizaje

Usabilidad - Operabilidad

- Proteccion frente a errores de usuario
- Estética

- Accesibilidad

Fiabilidad - Madurez

- Disponibilidad

- Tolerancia a fallos

- Capacidad de recuperacion

Seguridad - Confidencialidad
- Integridad

- No repudio
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- Autenticidad

- Responsabilidad
Mantenibilidad - Modularidad

- Reusabilidad

- Analizabilidad

- Capacidad de ser modificado

- Capacidad de ser probado
Portabilidad - Adaptabilidad
- Facilidad de instalacion

- Capacidad de ser reemplazado

Fuente: Portal ISO 25000 calidad de software y datos-1ISO/IEC 25010, 2023.
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

2.7.6. Caracteristica de usabilidad de la norma ISO/IEC 25010

Como objetivo especifico de este trabajo de titulacion es evaluar la usabilidad del aplicativo web
a desarrollarse, mediante el estandar ISO/IEC 25010, aplicado a los estudiantes de educacion
inicial de la Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, por lo que se toma de entre
las caracteristicas de la norma a la usabilidad ya que se acopla a las necesidades de evaluacién
gue va a permitir verificar si el desarrollo de dicha aplicacion es satisfactoria y de utilidad para

los estudiantes de esta institucion.

Por lo que segun el portal 1SO 25000, seccidn de la ISO/IEC 25010 tomado en el 2022 nos dice
en la usabilidad es la: “Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y

resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones”.

2.8. Aplicacion del System Usability Scale en conjunto con la ISO/IEC 25010

En el marco de la norma ISO/IEC 25010, que se centra en la calidad en uso y la calidad del
producto, el uso del System Usability Scale (SUS) puede proporcionar una evaluacion atil y
valiosa de la calidad en uso del software. Aungue no fue disefiado especificamente para alinearse
con la ISO 25010, el SUS evalGa aspectos fundamentales de la usabilidad, que estan

estrechamente relacionados con las caracteristicas de calidad en uso definidas en la norma.

La 1SO 25010 describe la eficacia, eficiencia, satisfaccion, libertad de riesgo y accesibilidad como
aspectos de la calidad en uso. EI SUS, a través de sus 10 preguntas, ofrece una vision en términos

de eficacia (¢pueden los usuarios alcanzar sus objetivos con el sistema?), eficiencia (¢cuanto
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esfuerzo requieren los usuarios para trabajar con el sistema?) y satisfaccion del usuario (¢,qué tan

agradable es usar el sistema?).

Por otro lado, el SUS también puede proporcionar cierta indicacion de la libertad de riesgo en
términos de facilidad de uso y la necesidad de apoyo técnico, aunque este aspecto no se mide
directamente. En cuanto a la accesibilidad, que es un componente clave de la calidad en uso segun
la 1ISO 25010, el SUS no mide directamente este aspecto, pero si puede proporcionar cierta
indicacion de la accesibilidad cognitiva en términos de la facilidad de aprendizaje y comprension
del sistema.

Asi, el uso del SUS puede considerarse como una contribucidn valiosa para evaluar la calidad en
uso del software en el marco de la norma ISO/IEC 25010, aunque puede ser necesario
complementar con otros métodos de evaluacion para abordar aspectos no cubiertos directamente

por el SUS, como la accesibilidad fisica o la libertad de riesgo en un sentido mas amplio.

Por lo tanto, el SUS se presenta como una herramienta apropiada en este estudio, permitiendo
evaluar y seguir los lineamientos generales de usabilidad establecidos por la 1SO 25010, y
proporcionando una medicion de usabilidad rapida, eficiente y confiable para un sistema de

software en un grupo pequefio de usuarios.
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

De acuerdo con el uso que se hace de la ciencia, asi como por el nivel de profundidad, el tipo de
informacidn recabada, su forma de su analisis y el enfoque del estudio, existen varios tipos de
estudio, que se indican en los siguientes acépites, con el proposito de describir cada una de las
actividades realizadas para el cumplimiento de los objetivos establecidos en dicho trabajo de
titulacion. Entre las cuales se presenta el desarrollo de la metodologia &gil SCRUM, ya que me
permite regular un conjunto de buenas précticas abordando el proyecto dividiéndolo en sprints
detallados del desarrollo del aplicativo web.

3.1. Tipo de estudio

El presente trabajo corresponde a un tipo de estudio aplicado, debido a que hace uso de los
conocimientos existentes de la carrera estudiada, para resolver un problema concreto, como es el
caso del aprendizaje de la lengua de sefias, para estudiantes de educacidn inicial. De esta manera,
se crea una aplicacion web, como recurso didactico para el uso de docentes, estudiantes y familia
de las personas con discapacidad auditiva. La investigacion, en este caso, toma como base la
ciencia que se conoce, para aplicarla en una situacion especifica. El presente aplicativo
VISOGESTUAL esta dirigido al avance tecnoldgico dentro del &ambito educativo ya que propone
complementar el estudio fuera de la institucion educativa y mejorar e aprendizaje del lenguaje de

sefias.

3.1.1. Métodosy técnicas

En base a los objetivos especificos establecidos dentro de este trabajo de titulacién en la Tabla 3-

1, se detalla los diferentes métodos y técnicas que serviran para el cumplimiento de los mismos.

Tabla 3-1: Métodos y técnicas

Métodos y técnicas
Objetivos Método Descripcion Técnicas Fuentes
Documentar informacién Analitico Con el proposito de | Revision de |e  Libros
acerca estrategias obtener una | documentacion e Articulos
metodoldgicas de investigacion  del cientificos
comunicacién tema de lenguaje de e Péaginas web
dactilolégica o manual, sefias e irlo e  Revistas
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en conjunto con el

método de sefias o
gestual, a través de
revision  bibliogréfica,

para la recopilacion de

insumos didacticos.

revisando de
manera ordenada
cada uno de sus
elementos por

separado.

Identificar los elementos Deductivo Se permite deducir | Diagrama de procesos |e  Docentes de la
multimedia y juegos toda la informacién Unidad
interactivos necesarios, recopilada para la Educativa
mediante investigacion produccion de los Sordos de
de campo, para el elementos Chimborazo
establecimiento de multimedia y . Guias del
consideraciones técnicas, juegos interactivos, Ministerio de
pedagogicas y para su Educacion
funcionales del instituto. incorporacion  en e Libros

los diferentes

modulos del

aplicativo.
Desarrollar una Metodologia Esunametodologia |«  Diagramas de |+  Libros
aplicacion web, SCRUM agil que permite casos de uso e Articulos
utilizando la fraccionar el [+  Diagrama de cientificos
metodologia SCRUM, proyecto en sprints, componentes »  Paginas web
como herramienta de siendo un trabajo |+ Iteraciones *  Reuvistas
aprendizaje para desarrollado  por |+  Historias de |« Docentes de la
estudiantes de educacion fases para abordar usuario institucion
inicial de la Unidad cadatareay deesta |«  Metéforas del
Educativa Especializada manera optimizar sistema
Sordos de Chimborazo. tiempo y recursos. |+  Estimaciones

*  Pruebas de
aceptacion

Evaluar la usabilidad del Permite recolectar | Usabilidad . Documentos
aplicativo web, mediante datos cualitativos y - ISO/IEC relacionados con la
el estandar ISO/IEC cuantitativos de los 25010 ISO/EC 25010.
25010, aplicado a los cuestionarios que - Observacion | , cyestionarios de
estudiantes de educacion Estadistico permiten evaluar a - Encuesta

inicial de la Unidad
Educativa Especializada

Sordos de Chimborazo.

la usabilidad y sus
sub-caracteristicas
seleccionadas.

usabilidad.

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.2. Metodologia para determinar la usabilidad

En esta seccion se presentan los indicadores con los que se va a medir la usabilidad del aplicativo
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web VISOGESTUAL, mediante la aplicacidn de un cuestionario adaptado de entre los test SUMI
(Software Usability Measurement Inventory), CSUQ (Computer Systems Usability

Questionnaire) y SUS (System Usability Scale), para la evaluacion del software.

Tabla 3-2: Indicadores para medir la usabilidad

Variable Indicador Descripcion

Capacidad para reconocer la adecuacion | “Jakob Nielsen definié la usabilidad

del aplicativo como el atributo de calidad que mide lo

Capacidad del aplicativo que permite al | faciles que son de usar una interfaz o

usuario aprender. sistema” (Fernandez P, 2018, pég. 27).

Capacidad para saber operarlo 'y

controlarlo con facilidad el aplicativo.

Usabilidad Capacidad para proteger a los usuarios

contra errores del aplicativo.

Capacidad de la interfaz de usuario para
satisfacer la interaccion y ser agradable a

la vista.

Capacidad del producto que permite que el
aplicativo sea utilizado por personas con

discapacidad.

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

Usabilidad

Para la elaboracidon del cuestionario que permitird obtener los resultados de si el aplicativo web
VISOGESTUAL es usable, se tomd 3 cuestionarios estandarizados para este fin, en donde se

consolida un banco de preguntas como se muestra en el ANEXO A:

- Test SUS(System Usability Scale) que tiene como prop6sito proporcionar un test rapido y
facil de completar y evaluar. Es una escala simple de diez items que brinda una vision global
de las valoraciones de usabilidad (Brooke, 1996, pag. 03).

- Test SUMI (Software Usability Measurement Inventory), el cual estd conformado por 50
itemsy es utilizado para la evaluacion de la calidad de un conjunto de software. Es un método
rigurosamente probado y comprobado para medir la calidad del software desde el punto de
vista del usuario final, es un método consistente para evaluar la calidad del uso de un producto
o0 prototipo de software y puede ayudar con la deteccion de la usabilidad (Kirakowski y Corbett,
1993, pag. 210).

- “El Cuestionario CSUQ surgi6 de otro denominado Estudio Posterior del Cuestionario de

Usabilidad en Sistemas Informéaticos PPSUQ (de sus siglas en inglés Post-Study System
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Usability Questionnaire)” (Lewis, 1995, citado en Hedlefs, 2015, pég. 8).

Asi mismo el cuestionario tiene una valoracion de Likert que va desde 1 a 5, donde 1 significa
“Muy en desacuerdo” y 5 “Muy de acuerdo”, como se muestra en la tabla 3-3. Resaltando que
Likert es una escala de valoracion utilizada para medir actitudes, percepciones y opiniones. Se
utiliza a menudo en los estudios de mercado y en las encuestas de ciencias sociales, y los
investigadores la utilizan para conocer las opiniones y el sentimiento hacia un producto, un

servicio, una marca o un mercado (Bischoff, s.f, parr. 2).

Tabla 3-3: Valores de la escala de Likert

Valores de la escala de Likert

5 4 3 2 1
Muy de Algo de Ni de acuerdo Algo en Muy en
acuerdo acuerdo Ni desacuerdo desacuerdo desacuerdo

Fuente: Macias et al., 2021.
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.3. Andlisis de elementos multimedia y juegos interactivos

El aplicativo web VISOGESTUAL como se denominé para su desarrollo, debe contar con
material didéctico de acuerdo con el usuario final tomando en cuenta las consideraciones
pedagogicas esenciales para el aprendizaje especifico del grupo de nifios con discapacidad
auditiva. Por lo que se ha establecido un esquema inicial con los temas de los cuales se van a
reflejar mediante imagenes o videos, reforzandolo con un juego interactivo incorporando dichas
iméagenes, por lo que se revisaron trabajos relacionados en donde interviene el uso de elementos

multimedia y juegos para la ensefianza.

El tipo més bésico de software de lenguaje de sefias consiste en un diccionario visual simple,
destacando tanto las cartas- conocido como signo ortogréafico —composiciones de palabras y que
constituyen la base del signo idioma. Otra variedad de software de lenguaje de sefias consiste en

juegos que estan orientados principalmente hacia los jovenes estudiantes. Los programas de
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ordenador para el lenguaje de signos pueden consistir en la memoria y los juegos que emparejan,
algunos incluso incorporan un juego de video como argumento para atraer a los joévenes en el

aprendizaje del tema (Larriva, 2011, pag. 14).

3.3.1. Detalles de la investigacién

Luego de una revision bibliografica, se procede a la utilizacion de las herramientas de recoleccion
de datos para la investigacion, iniciando con una tabla 3-1 en donde se detallan los aspectos

importantes para el proceso de dicho trabajo.

Tabla 3-4: Detalles de la investigacion de campo
DETALLES DEL ESTUDIO DE CAMPO

IDENTIFICACION DE LOS ELEMENTOS
MULTIMEDIA'Y JUEGOS
INTERACTIVOS.

Tema de investigacion:

- Identificar las necesidades de

Objetivos de investigacion: entretenimiento y educacion de los
nifios con discapacidad auditiva de la
“Unidad  Educativa Sordos de
Chimborazo”.

- ldentificar los elementos multimedia
y juegos interactivos necesarios para
el aplicativo web.

- Establecer consideraciones técnicas,
pedag6gicas y funcionales del
instituto que serviran de base para la
incorporacion de los elementos

multimedia al aplicativo.

Tipo de investigacién:

Descriptiva

Metodologia de la investigacion:

Cualitativo

Herramienta de recoleccion de datos:

Observacion

Entrevista

Trabajos relacionados:

Juegos didacticos inclusivos para

nifios con discapacidad auditiva
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(Juana Coka E, Irlanda Mariduefia M,
2021)

Disefio de Software Educativo
Incluyente ( Diego Larriva C, 2011)
Disefio de una aplicacién web para
nifios sordos de 6 a 11 afios (José
Rodriguez R, Ricardo Ordofiez C,
2017)

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.3.2. Fichas de observacion

Para lo obtencién de la informacidn necesaria se realizé varias visitas a la Unidad Educativa

Sordos de Chimborazo, tomando en cuenta horarios de clases para la realizacion de las entrevistas

planificadas y para la recoleccion de datos mediante una observacién minuciosa. Se documento

dichas visitas mediante fichas de observacion las mimas que se describen en la tabla 3-5 y tabla

3-6.

Tabla 3-5: Ficha N°01 de observacidn del material didactico

FICHA DE OBSERVACION N° 01

Fecha:

16 de octubre de 2023

Responsable:

Valeria Zurita

Lugar:

Unidad Educativa Sordos de Chimborazo

Objetivo:

Conocer el material didactico de la institucion

Descripcion

Evidencia

Estado

Bueno | Malo | Regular

Carteles
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Impresiones graficas

Pizarra

Cartelera

Libros — Cuadernos
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Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

Tabla 3-6: Ficha N°02 de observacion del material didactico

FICHA DE OBSERVACION N° 02
Fecha: 18 de octubre de 2023
Responsable: | Valeria Zurita
Lugar: Unidad Educativa Sordos de Chimborazo
Objetivo: Conocer el material didactico de la institucion
Descripcion Evidencia Estado
Bueno | Malo | Regular
Computadoras
X
Red de | La cobertura del internet es buena para el uso de
Internet las computadoras, tablets y celulares dentro de la X
institucion.
Proyectores
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Libros

virtuales )
'SUBNIVEL ELEMENTAL
PARA ESTUDIAN'[E§
GUIA PARA DOCENTES
Diccionario [5) Basurero
virtual

,—_{7 basurero

DICCIONARIO DE LENGUA DE SENAS
ECUATORIANA
GABRIEL ROMAN

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.3.3. ldentificacidn de elementos multimedia y juegos interactivos

La lengua de sefias es una lengua de caracter viso-gestual que para su expresion utiliza las manos,
el rostro, labocay el cuerpoy, para su recepcion utiliza los ojos. Es la primera lengua de los nifios
sordos, con la lengua de sefias las personas sordas tienen la posibilidad de lograr un pleno
desarrollo del lenguaje, expresar ideas, pensamientos, opiniones, deseos, sentimientos, estados de
animo, acciones presentes, pasadas, futuras, pueden conceptualizar el mundo y representarlo, les
permitira pensar, planificar, hipotetizar, comprender conceptos concretos y abstractos a partir de

las interacciones que sostienen con pares comunicativos, adultos sordos y oyentes competentes
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en dicha lengua (Ministerio de Educacion, 2022, pag. 268).

Luego de realizadas las visitas a la Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo,
entrevistar (ANEXO C) y conversar con las docentes y autoridades, se establece de acuerdo con
el nivel de importancia los instrumentos que los estudiantes utilizan en el aula de clase, para de
esta manera convertirlos en elementos multimedia, tomando de fuentes confiables los temas
establecidos en la guia para docentes otorgada por el Ministerio de Educacion del Ecuador.
Estableciendo 2 tipos de elementos multimedia y 2 tipos de actividades para refuerzo del
aprendizaje del lenguaje de sefias en un horario extracurricular, como se muestra en la tabla 3-3
y 3-4.

Tabla 3-7: Identificacion de los elementos multimedia y juegos interactivos

ELEMENTOS OBJETIVO EJEMPLO
MULTIMEDIA
Fotografias - Visualizar un rostro

familiar como el del
docente, para
aportar

confiabilidad en el

uso del aplicativo

web

VISOGESTUAL.
Imagenes - Seleccionar

imagenes del

entorno diario de
los nifios para que
familiaricen objetos
y sefiales en su

desarrollo del

primer lenguaje que

serd el de sefias.
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Videos - Facilitar la
interactividad entre
el aplicativo web
VISOGESTUAL vy
el estudiante al

momento de

aprender el lenguaje
de sefias.

Gifs - Presentar la

informacién de

manera animada e

interactiva. BIENVENID}

3.3.4. Conclusiones de la observacion

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

- Se logro identificar las necesidades de entretenimiento y educacion de los nifios con
discapacidad auditiva de la “Unidad Educativa Sordos de Chimborazo” mediante la
observacion dentro del aula de clases, asistir a varias clases presenciales en conjunto con la
docente y la entrevista dirigida a la Lic. Olga Monteros.

- Posterior a la recoleccion de datos se logré identificar los elementos multimedia y juegos
interactivos necesarios para incorporar al aplicativo web.

- Se establecid las diferentes consideraciones técnicas, pedagogicas y funcionales del instituto
mediante la observacion del contenido del material didactico y de estudio que, en conjunto
con la guia metodolégica para la implementacion del curriculo del subnivel elemental para
estudiantes sordos, se establecid los parametros para la produccion de los elementos

multimedia y juegos interactivos.

3.3.5. Recomendaciones de la observacién

- Se recomienda tomar en cuenta todas las sugerencias realizadas por el docente, ya que, con
los afios de experiencia educando a nifios con discapacidad auditiva, constituye una fuente de
informacién muy necesaria e importante para el levantamiento de datos que seran usados
dentro del aplicativo web.

- Se recomienda llevar un control mas detallado de las visitas a la institucion para no olvidar

45



cualquier minimo detalle necesario para el establecimiento de las consideraciones técnicas,

pedagdgicas funcionales con la cual se manejan dentro del aula de clase.

3.4. Desarrollo de la aplicacion web mediante la metodologia Scrum

Para el desarrollo de la aplicacion web, la metodologia Scrum en el presente proyecto, se aplico
mediante el desarrollo de las cinco fases: inicio; planificacion y estimacién; implementacion;

revision y retrospectiva; y, lanzamiento.

3.4.1. Faseinicial

Se realizd un estudio previo de las necesidades para la creacion de la aplicacion web, de acuerdo
con las caracteristicas funcionales y no funcionales. Para ello, en primer lugar, se utilizaron los
datos recolectados en la observacion directa realizada en el aula de educacién inicial de la
institucién y en una entrevista con la docente encargada de este grupo de estudiantes, se identifico
que imparten sus clases de acuerdo a la “Guia metodoldgica para la implementacion del curriculo
del subnivel elemental para estudiantes sordos”, por lo que entre una de sus asignaturas a la cual
esta dirigida dicho trabajo es al aprendizaje de Lenguaje de sefias, realizando un apoyo del
material didactico fisico, plasmado en un aplicativo web que podra ser visualizado fuera de la
institucion, dicho aplicativo se orienta en particular a proporcionar un vocabulario mediante
imagenes, videos y juegos interactivos de las palabras, frases u oraciones basicas para los
estudiantes de educacidn inicial. Tomando en cuenta que el material que se visualizara en el
aplicativo podra ser manipulado por el administrador del mismo, dejando como base los temas

presentados en la tabla 3-8.

Tabla 3-8: Elementos visuales

Contenidos Elemento 1 Elemento Elemento 3 Elemento 4 Elemento 5
2
Familia Mama Papa Hermano Abuelo Tio
Animales Perro Gato Gallina Vaca Oveja
NUmeros 1 2 3 4 5
Vocales a e i 0 u

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.4.1.1. Identificacion de requerimientos

Funcionales

46




Rol Administrador

- Visualizar la pagina principal de la aplicacion web.

- Permitir la autentificacion en la aplicacion web.

- Modificar informacion de la pagina principal del sistema.

- Modificar informacion personal del administrador.

- Registrar informacién de docentes en la aplicacién web.

- Modificar datos de docentes en la aplicacion web.

- Eliminar docentes en la aplicacion web.

- Buscar docentes registrados en la aplicacién web.

- Visualizar informacidn registrada de docentes en la aplicacion web.
- Registrar estudiantes en la aplicacion web.

- Buscar estudiantes registrados en la aplicacion web.

- Modificar datos de estudiantes en la aplicacion web.

- Eliminar estudiantes en la aplicacion web.

- Visualizar informacion registrada de los estudiantes en la aplicacion web.
- Registrar los elementos multimedia

- Buscar informacion de los elementos multimedia registrados.
- Modificar informacidn del registro del elemento multimedia.
- Eliminar registro del elemento multimedia.

- Registrar contenido dentro del elemento multimedia.

- Buscar contenido dentro del elemento multimedia.

- Maodificar contenido registrado del elemento multimedia.

- Eliminar contenido registrado del elemento multimedia.

- Visualizar contenido registrado del elemento multimedia.

- Registrar actividad complementaria.

- Buscar registro de la actividad complementaria.

- Modificar registro de la actividad complementaria.

- Eliminar registro de la actividad complementaria.

- Visualizar informacién del registro de la actividad complementaria.
- Registrar juego interactivo.

- Buscar informacidn del juego registrado.

- Modificar informacion del juego registrado.

- Eliminar el juego interactivo registrado.

- Visualizar informacidn registrada del juego interactivo.
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- Generar reporte de usuarios registrados.

DOCENTE

- Visualizar la pagina principal de la aplicacion web.

- Permitir la autentificacion en la aplicacion web.

- Modificar informacion personal del docente.

- Registrar docentes en la aplicacion web.

- Buscar docentes en la aplicacién web.

- Modificar datos de docentes en la aplicacion web.

- Eliminar docentes en la aplicacion web.

- Visualizar informacién registrada de docentes en la aplicacion web.
- Registrar estudiantes en la aplicacion web.

- Buscar estudiantes en la aplicacion web.

- Modificar datos de estudiantes en la aplicacion web.

- Eliminar estudiantes en la aplicacion web.

- Visualizar informacion registrada de los estudiantes en la aplicacion web.
- Registrar los elementos multimedia

- Buscar registro de los elementos multimedia

- Modificar informacion del registro del elemento multimedia.
- Eliminar registro del elemento multimedia.

- Registrar el contenido dentro del elemento multimedia.

- Buscar contenido registrado dentro del elemento multimedia.
- Maodificar el contenido registrado del elemento multimedia.

- Eliminar el contenido registrado del elemento multimedia.

- Visualizar el contenido registrado del elemento multimedia.
- Registrar actividad complementaria.

- Buscar actividad complementaria.

- Maodificar registro de la actividad complementaria.

- Eliminar registro de la actividad complementaria.

- Visualizar informacién del registro de la actividad complementaria.
- Registrar juego interactivo.

- Buscar juego interactivo registrado.

- Modificar informacion del juego registrado.

- Eliminar el juego interactivo registrado.

- Visualizar informacion registrada del juego interactivo
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- Generar reporte de usuarios registrados.

ESTUDIANTE

- Visualizar pagina principal de la aplicacion web.

- Permitir la autentificacion en la aplicacion web.

- Visualizar la pagina de inicio de estudiante de la aplicacion web.

- Visualizar las 3 secciones (elementos multimedia, actividades y juegos) de la
aplicacion web.

- Visualizar contenido de la seccion de elementos multimedia.

- Interactuar con las actividades complementarias propuestas de cada tema
registrado.

- Interactuar con los juegos incorporados de cada tema registrado.

Tabla 3-9: Requerimientos generales de la aplicacion web

Requerimientos generales de la aplicacion web

El sistema permitira la autentificacion de los usuarios.

El sistema permitira visualizar la pagina principal.

El sistema permitira registrar estudiantes y docentes.

El sistema permitira la busqueda de la informacidn de los usuarios registrados.

El sistema permitira la modificacion de la informacion de los usuarios registrados.

El sistema permitira la eliminacion de la informacion de los usuarios registrados.

El sistema permitira la visualizacion de la informacion de los usuarios registrados.

El sistema permitira el registro de elementos multimedia.

© @ N o g &M W N E

El sistema permitira la basqueda de elementos multimedia.

[E=N
o

. El sistema permitira la modificacion de la informacion de los elementos multimedia.

=
=

. El sistema permitira la eliminacion del registro de los elementos multimedia.

[EY
N

. El sistema permitira la visualizacion de la informacion de elementos multimedia.

[EY
w

. El sistema permitira el registro del contenido de los elementos multimedia.

H
o

. El sistema permitira la busqueda del contenido de los elementos multimedia.

[EY
ol

. El sistema permitira la modificacion del contenido de los elementos multimedia.

=
»

. El sistema permitira la eliminacién del contenido de los elementos multimedia.

=
-~

. El sistema permitira la visualizacion del contenido de los elementos multimedia.

=
[00]

. El sistema permitira el registro de las actividades complementarias.

[ERY
©

. El sistema permitira la busqueda de las actividades complementarias.

N
o

. El sistema permitira la modificacién de las actividades complementarias.
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21. El sistema permitira la eliminacién de las actividades complementarias.

22. El sistema permitira la visualizacién de las actividades complementarias.

23. El sistema permitira el registro de los juegos interactivos.

24. El sistema permitira la busqueda de los juegos interactivos.

25. El sistema permitira la modificacion de los juegos interactivos.

26. El sistema permitira la eliminacién de los juegos interactivos.

27. El sistema permitira la visualizacion de los juegos interactivos.

28. El sistema permitira generar reportes de los usuarios registrados.

29. El sistema permitira modificar la informacion de la pagina principal del aplicativo.

30. El sistema permitird la visualizacion de 2 interfaces diferentes para el usuario
administrador-docente y estudiante.

31. Manual de usuario multimedia

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

No Funcionales

- Usabilidad: Este aspecto se encuentra enmarcado dentro de las caracteristicas de las Normas
ISO/IEC 25010, que miden la capacidad del producto de software para ser entendido,
aprendido y atractivo para el usuario final. En este caso, se procurara que el aplicativo web
sea adecuado para los nifios de la Unidad Educativa Sordos de Chimborazo, teniendo en
cuenta las particularidades y requerimientos de herramientas digitales para estudiantes con
discapacidad auditiva.

Las subcaracteristicas de la usabilidad seran evaluadas segun el System Usability Scale (SUS) y
a las subcaracteristicas establecidas en la evaluacién de la usabilidad de la norma ISO/IEC 25010.

Estas incluyen:

- Reconocibilidad de la adecuacion: Los estudiantes de educacion inicial serdn sometidos al
uso del aplicativo, evaluando la herramienta de manera visual para comprobar si el software
es adecuado para sus necesidades. Aqui se aplica la métrica de eficacia del SUS, para
determinar si los estudiantes pueden alcanzar sus objetivos con el sistema.

- Aprendizabilidad: Se espera que los estudiantes de educacion inicial aprendan el uso de la
aplicacion en un tiempo adecuado para la obtencion de los resultados finales. Esta
subcaracteristicas es medible a través de SUS en términos de la facilidad de aprendizaje y
comprension del sistema.

- Operabilidad: Los estudiantes de educacion inicial deberadn poder controlar y operar el

sistema con facilidad, tanto en el entorno escolar como desde sus hogares. La eficiencia del
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SUS sera atil aqui para medir el esfuerzo requerido por los usuarios para interactuar con el
sistema.

Proteccion contra errores del usuario: Se procurard que el sistema esté adecuado a los
posibles errores que puedan cometer los estudiantes en rango de 3 a 6 afios con discapacidad
auditiva durante el uso del aplicativo web. Esta subcaracteristicas también esta relacionada
con la eficiencia y la eficacia del SUS.

Estética de la interfaz de usuario: Se espera que los estudiantes de educacion inicial se
sientan satisfechos y conformes con la interfaz de usuario para una buena interaccion usuario-
aplicativo. La métrica de satisfaccion del usuario del SUS sera relevante en este aspecto.
Accesibilidad: Se pretende que el estudiante con discapacidad auditiva pueda acceder al
aplicativo de forma sencilla, rapida y de acuerdo con sus capacidades. Aunque el SUS no
mide directamente la accesibilidad fisica, si puede proporcionar indicaciones sobre la

accesibilidad cognitiva.

Cada uno de estos requisitos de usabilidad sera medido y evaluado utilizando el SUS,

proporcionando una valoracién cuantitativa y cualitativa del desempefio de la aplicacion en

términos de usabilidad, en linea con las directrices de la norma ISO/IEC 25010, basandonos en

un estudio documentado mediante un articulo con tematica de gestion de proyectos informaticos

publicado en el 2017 por Yusleibys Valle, Anaivys Véazquez, Victor Peralcia con el tema:

“Procedimiento para pruebas de usabilidad en las aplicaciones informéticas basado en la
ISO/IEC 25000”.

3.4.2. Fase de planificacion

3.4.2.1. Miembros y roles del proyecto

Para el desarrollo de la aplicacion web usando la metodologia a4gil SCRUM es necesario definir

los miembros y roles del sistema, mismos que se encuentran descritos a continuacién:

Tabla 3-10: Miembros y roles del proyecto

Miembro Rol Correo Institucion
. Unidad Educativa Sordos de
Lic. Susana Producto Owner | susana.romero@gmail.com
Romero : * Chimborazo
Doc. .JU,I'O Scrum Master | julio.santillan@espoch.edu.ec; ESPOCH
Santillan
Valeria Zurita Dev_?_Lc;went valeria.zurita@espoch.edu.ec ESPOCH

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.
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3.4.2.2. Product Backlog

Estimacion

Uno de los métodos méas comunes para la asignacién de puntos de estimacion se la conoce como
“Talla de Camisetas o T-Shirt”, este método tiene la ventaja de ser mas facil al momento de
comunicar las estimaciones al Product Owner. Los usuarios finales pueden mas facilmente

asimilar que las estimaciones.

El concepto de Tallas de Camisetas se basa en las medidas de costura que se las denomina por la
analogia de las tallas de una camiseta representada en letras: XS (Extra-Small), S (Small), M
(Medium), L (Large), XL (Extra-Large) o XXL (Double Extra-Large). Cada una de las letras
tendrad asignada la duracion de tamafio en puntos. Para los puntos estimados es importante
mencionar que cada punto tiene una equivalencia de 1 hora de trabajo. Estas tallas se encuentran
detalladas en la Tabla 3-2.

Tabla 3-11: Equivalencia de puntos estimados

Tallas Puntos Estimados
XS 4

S 8

M 12

L 20
XL >=28

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

En la Tabla 3-12 se detallan los puntos estimados para cada uno de los requerimientos del

aplicativo web.

Tabla 3-12: Asignacion de puntos a cada requerimiento

Requerimiento Talla| Puntos
Estimados
Reuniones con la docente a cargo y visitas a la unidad educativa 8
Recopilacion y anélisis de los requerimientos 8
Estudio de las herramientas a utilizar XS 4
Anélisis y gestion de riesgos XS 4
Disefio de la base de datos S 8
Conexion con la base de datos S 8
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Disefio de la arquitectura del sistema XS 4

Definicion del estandar de codificacion XS 4
Disefio de las interfaces de usuario S 8
Desarrollo del manual de usuario L 20
Realizar la documentacion respectiva del sistema XL 40
Visualizar pagina principal de la aplicacion web XS 4
Permitir la autentificacion de los usuarios XS 4
Modificar informacion de la pagina principal de la aplicacion web XS 4
Modificar informacién personal del administrador XS 4
Registrar informacion de docentes S 8
Buscar docentes registrados S 8
Visualizar informacion de docentes S 8
Modificar informacion de docentes S 8
Eliminar docentes registrados S 8
Registrar informacidn de estudiantes S 8
Buscar estudiantes registrados S 8
Visualizar informacion de estudiantes S 8
Modificar informacion de estudiantes S 8
Eliminar estudiantes registrados S 8
Registrar elementos multimedia S 8
Buscar elemento multimedia registrado S 8
Visualizar informacion del registro del elemento multimedia S 8
Modificar informacion del elemento multimedia S 8
Eliminar elemento multimedia S 8
Registrar contenido dentro del elemento multimedia M 16
Buscar informacion del contenido del elemento multimedia registrado S 8
Visualizar informacién del contenido del elemento multimedia registrado S 8
Modificar informacion del contenido del elemento multimedia M 12
Eliminar contenido del elemento multimedia registrado S 8
Registrar actividad complementaria M 16
Buscar actividad complementaria S 8
Visualizar informacién del registro de la actividad complementaria S 8
Modificar informacion del registro de la actividad complementaria XS 4
Eliminar actividad complementaria S 8
Registrar juego interactivo L 24
Buscar juego interactivo S 8
Visualizar informacion del registro del juego interactivo S 8
Modificar informacidon del registro del juego interactivo S 8
Eliminar juego interactivo S 8
Generar reporte de usuarios registrados se acuerdo a su rol M 16

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

Se identificaron un total de 1 requerimientos asignados a la talla XL (40 puntos estimados), 2
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requerimientos asignados a la talla L (20-24 puntos estimados), 4 requerimientos asignados a la
talla M (12-16 puntos estimados), 30 requerimientos asignados a la talla S (8 puntos estimados)

y 9 requerimientos XS ( 4 puntos estimados).

3.5. Historias de usuario

Para reconocer la prioridad en el desarrollo del sistema es indispensable conocer el orden de
prioridades de las historias de usuario del sistema para asi ubicar en la planificacion de forma que
se pueda reconocer si es alta, media, y baja. Para ello se realizaron varias reuniones via online

con la docente en donde se priorizaron los temas para el desarrollo de la aplicacion.

Terminada las reuniones con la docente, se pudo determinar que existen historias de usuario de
alta prioridad, ya que cada funcionalidad no tiene una estructura antes desarrollada por lo que la
version 1.0 de la aplicacion deberd sustentarse en didlogos con el docente y documentos
académicos. Por lo cual lo detallamos en la siguiente Tabla 3-13.

Tabla 3-13: Product Backlog

ID HISTORIAS PUNTOS PRIORIDAD
ESTIMADOS
HT_01 Reuniones con la docente a cargo y visitas a la unidad 8 | Alta
educativa
HT_02 Recopilacién y analisis de los requerimientos 8 | Alta
HT_03 Estudio de las herramientas a utilizar 4| Alta
HT_04 Anélisis y gestion de riesgos 4 | Alta
HT_05 Disefio de la base de datos 8 | Alta
HT_06 Conexion con la base de datos 8 | Alta
HT_07 Disefio de la arquitectura del sistema 4 | Alta
HT 08 Definicion del estandar de codificacion 4 | Alta
HT_09 Disefio de las interfaces de usuario 8 | Alta
HT_10 Desarrollo del manual de usuario 20 | Alta
HT_11 Realizar la documentacidn respectiva del sistema 40 | Alta
HU_01 Visualizar pagina principal de la aplicacién web 4 | Media
HU_02 Permitir la autentificacion de los usuarios 4| Alta
HU_03 Modificar informacion de la pagina principal de la aplicacion 4 | Baja
HU_04 Wl\e/lbodificar informacion personal del administrador 4 | Baja
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HU_05 Registrar informacion de docentes 8 | Alta
HU_06 Buscar docentes registrados 8 | Alta
HU_07 Visualizar informacién de docentes 8 | Alta
HU_08 Modificar informacién de docentes 8 | Alta
HU_09 Eliminar docentes registrados 8 | Alta
HU_10 Registrar informacion de estudiantes 8 | Alta
HU_11 Buscar estudiantes registrados 8 | Alta
HU_12 Visualizar informacion de estudiantes 8 | Alta
HU_13 Modificar informacion de estudiantes 8 | Alta
HU_14 Eliminar estudiantes registrados 8 | Alta
HU_15 Registrar elementos multimedia 8 | Alta
HU_16 Buscar elemento multimedia registrado 8 | Alta
HU_17 Visualizar informacién del registro del elemento multimedia 8 | Alta
HU_18 Modificar informacion del elemento multimedia 8 | Alta
HU_19 Eliminar elemento multimedia 8 | Alta
HU_20 Registrar contenido dentro del elemento multimedia 16 | Alta
HU_21 Buscar informacion del contenido del elemento multimedia 8 | Alta
registrado
HU_22 Visualizar informacion del contenido del elemento 8 | Alta
multimedia registrado
HU_23 Modificar informacion del contenido del elemento 12 | Alta
multimedia
HU_24 Eliminar contenido del elemento multimedia registrado 8 | Alta
HU_25 Registrar actividad complementaria 16 | Alta
HU_26 Buscar actividad complementaria 8 | Alta
HU_27 Visualizar informacion del registro de la actividad 8 | Alta
complementaria
HU_28 Modificar informacion del registro de la actividad 4 | Alta
complementaria
HU_29 Eliminar actividad complementaria 8 | Alta
HU_30 Registrar juego interactivo 24 | Alta
HU_31 Buscar juego interactivo 8 | Alta
HU_32 Visualizar informacion del registro del juego interactivo 8 | Alta
HU_33 Modificar informacion del registro del juego interactivo 8 | Alta
HU_34 Eliminar juego interactivo 8 | Alta
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HU_35 Generar reporte de usuarios registrados 16 | Media

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

Al detallar en la tabla podemos distinguir la prioridad de cada una de las historias de usuario para
de esta manera facilitar el trabajo al momento del desarrollo del sistema y gestionarla de una
forma agil y eficiente, mediante un cronograma de acuerdo con las fechas establecidas para el
periodo académico presente. Cada historia de usuario se detalla en el manual técnico del sistema,
para lo cual se presenta de manera ejemplificada el esquema visual de como se van a presentar

las historias de usuario con sus respectivas pruebas de aceptacién.

3.5.1. Formato de historias de usuario

Las historias de usuario en el desarrollo del proyecto representan la identificacién de los
requerimientos del sistema, esta informacion ha sido recopilada de las diferentes reuniones. Las
historias de usuario tienen que ser claras y especificas para que sean desarrolladas por el

programador en el transcurso de la iteracion.
Los campos que lleva una historia de usuario son los siguientes: id, descripcion, nombre, esfuerzo,
responsable, tarea de ingenieria, historia técnica y pruebas de aceptacion, en la siguiente Tabla

3-14.

Tabla 3-14: Historia de usuario

Historia de Usuario

ID: HU_01 Nombre de la Historia: Visualizar pagina principal de la aplicacion web
Usuario: Administrador-Docente-Estudiante Sprint: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 4
Programador responsable: Valeria Zurita Punto Reales: 4

Fecha Inicio: 14/04/2023 Fecha Fin: 30/08/19

Descripcion: Como administrador-docente y estudiante deseo visualizar la pagina principal con la informacion de
la Unidad Educativa.

Realizado por: Valeria, Zurita, 2023.

En la Tabla 3-14 se puede observar los detalles de una historia de usuario ”Visualizar pagina
principal de la aplicacion web”, las historias de usuario se encuentran adjunto en el Anexo B

(Manual técnico).
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3.5.2.  Sprint Backlog

Durante la planificacion en la metodologia SCRUM es importante realizar una lista de tareas que
es elaborada por el desarrollador o grupo de desarrollo, el mismo que se denomina Sprint que
tiene como objetivo asignar tareas a la persona que esta a cargo del desarrollo con un lapso de
inicio y de fin en la que las debe culminar. De esta manera podemos presentar al usuario el avance
del proyecto de acuerdo con cada finalizacion de un sprint y mejorar la interaccion del cliente con
el producto.

En esta seccion se muestran las historias de usuarios con las metaforas del sistema, desglosadas
en una descripcion del requerimiento que, mediante el estudio anterior de la prioridad de las
historias de usuario determinada por la docente, se le asigne una fecha que podra servir de control
al momento del desarrollo del sistema y como respaldo para el usuario final demostrar el avance
del sistema. Se puede visualizar también la valoracion designada como puntos de esfuerzo
descritas en requerimientos ordenadas por la prioridad determinada por el cliente, que resultan de
la suma de puntos asignados a cada actividad por desarrollar para cumplir con la historia de

usuario. En la que se detalla a continuacién en la Tabla 3-15.

Tabla 3-15: Sprint backlog

L, .. . Puntos
HU/HT Descripcion Inicio Fin Estimados
Sprint 1
HT 01 Reuniones con la docente a cargo y visitas a la unidad  55/10/2023 03/10/2023 8
educativa
HT 02 Recopilacion y analisis de los requerimientos 04/10/2023 05/10/2023 8
HT_03  [Estudio de las herramientas a utilizar 06/10/2023 | 06/10/2023 4
HT_04  |Analisis y gestion de riesgos 09/10/2023 09/10/2023 4
Sprint 2
HT_05 | Disefio de la base de datos 10/10/2023 11/10/2023 8
HT_06 | Conexidn con la base de datos 12/10/2023 13/10/2023 8
HT_07 | Disefio de la arquitectura del sistema 16/10/2023 16/10/2023 4
Sprint 3
HT_08 [Definicion del estandar de codificacion 17/10/2023 17/10/2023 4
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HT_09

Disefio de las interfaces de usuario

18/10/2023 19/10/2023
Sprint4
HU_01 Misualizar pagina principal de la aplicacién web
20/10/2023 | 20/10/2023
HU_02 |Permitir la autentificacion de los usuarios
23/10/2023 23/10/2023
HU_03 [Modificar informacién de la pagina principal de lal
aplicacion web 24/10/2023 | 24/10/2023
HU_04 [Modificar informacion personal del administrador
25/10/2023 25/10/2023
Sprint5
HU_05 |Registrar informacion de docentes
26/10/2023 27/10/2023
HU_06 |Buscar docentes registrados
30/10/2023 31/10/2023
HU_07 VMisualizar informacion de docentes
01/11/2023 02/11/2023
HU_08 |Modificar informacién de docentes
03/11/2023 06/11/2023
HU_09 [Eliminar docentes registrados
07/11/2023 08/11/2023
Sprint 6
HU_10 | Registrar informacion de estudiantes
09/11/2023 10/11/2023
HU_11 | Buscar estudiantes registrados
13/11/2023 14/11/2023
HU_12 | Visualizar informacion de estudiantes
15/11/2023 16/11/2023
HU_13 | Modificar informacion de estudiantes
17/11/2023 20/11/2023
HU_14 | Eliminar estudiantes registrados
21/11/2023 22/11/2023
Sprint 7
HU_15 | Registrar elementos multimedia
23/11/2023 24/11/2023
HU_16 | Buscar elemento multimedia registrado
27/11/2023 28/11/2023
HU_17 | Visualizar informacion del registro del elemento
multimedia 29/11/2023 | 30/11/2023
HU 18 | Modificar informacion del elemento multimedia
01/12/2023 04/12/2023
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HU_19 | Eliminar elemento multimedia
05/12/2023 06/12/2023 8
Sprint 8
HU_20 | Registrar contenido dentro del elemento multimedia
07/12/2023 12/12/2023 16
HU_21 | Buscar informacion del contenido del elemento
multimedia registrado 13/12/2023 | 14/12/2023 8
HU_22 | Visualizar informacion del contenido del elemento
multimedia registrado 15/12/2023 | 18/12/2023 8
HU_23 | Modificar informacion del contenido del elemento
multimedia 19/12/2023 | 21/12/2023 12
HU_24 | Eliminar contenido del elemento multimedia
registrado 22/12/2023 | 25/12/2023 8
Sprint 9
HU_25 | Registrar actividad complementaria
26/12/2023 29/12/2023 16
HU_26 | Buscar actividad complementaria
01/01/2024 02/01/2024 8
HU_27 | Visualizar informacion del registro de la actividad
complementaria 03/01/2024 | 04/01/2024 8
HU_28 | Modificar informacion del registro de la actividad
complementaria 05/01/2024 | 05/01/2024 4
HU_29 | Eliminar actividad complementaria
08/01/2024 09/01/2024 8
Sprint 10
HU_30 | Registrar juego interactivo
10/01/2024 17/01/2024 24
HU_31 | Buscar juego interactivo
18/01/2024 19/01/2024 8
HU_32 | Visualizar informacion del registro del juego
interactivo 22/01/2024 | 23/01/2024 8
HU_33 | Modificar informacion del registro del juego
interactivo 24/01/2024 | 25/01/2024 8
HU_34 | Eliminar juego interactivo
26/01/2024 29/01/2024 8
Sprint 11
HU_35 | Generar reporte de usuarios registrados se acuerdo 4
su rol 30/01/2024 | 0210212024 16
Sprint 12
HT_10 Desarrollo del manual de usuario
05/02/2024 09/02/2024 20
HT_11 Realizar la documentacion respectiva del sistema
12/02/2024 23/02/2024 40

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.
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3.6. Fase de desarrollo

3.6.1. Diagramas UML

El diagrama UML nos permite tener un bosquejo de como seran las funcionalidades del sistema,

desglosado de manera gréfica para idealizar a futuro como se va a encontrar el sistema y cuéles

serén sus caracteristicas al ser implementado.

La aplicacion web cuenta con 3 roles fundamentales: Administrador, Docente y Estudiante, los
cuales como actores dentro del sistema requieren funcionalidades en particular por lo que se
especifican de manera detallada en los siguientes diagramas de casos de uso, detallado en la figura

3-1,3-2y3-3:

e ADMINISTRADOR

Registrarse

Interacturar con los modulos propuestos

Registrar estudiantes
Permitir acceso a la informacion a los usuarios
registrados
@ar infomacion de los usuarios
Gestionar informacion del paralelo

Visualizar ayuda de la aplicacién

Buscar informacién

Madificar informacion

Eliminar informacion
Agregar paralelo
Buscar paralelo

Eliminar paralelo

Generar reporte
general de actividades

llustracion 3-1: Diagrama de casos de uso administrador

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.
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DOCENTE

Autentificarse

Interacturar con los modulos propuestos

Visualizar reporte

general de actividades

Registrar estudiantes

Gestionar infomacion de los usuarios

Gestionar informacién del paralelo

Gestionar actividades
Visualizar ayuda de la aplicacion

Docente

llustracion 3-2: Diagrama de casos de uso docente

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

ESTUDIANTE

Autentificarse

con los modulos prof

médulo de aprendizaje

Visualizar herramientas interactivas

Estudiante

llustracion 3-3: Diagrama de casos de uso estudiante

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.
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Cada Rol desempefia funcionalidades esenciales dentro del sistema, pero cabe resaltar que el rol
del estudiante es aquel que va a permitir estudiar los resultados de aprendizaje, permitiendo

obtener datos que faciliten la comprobacion de la hipétesis del presente trabajo.

3.6.2. Arquitectura del sistema

La arquitectura del software permite mostrar la interaccion entre los componentes del sistema a
desarrollar tanto hardware y software teniendo en cuenta la tecnologia con la que dispone la

empresa en la que serd implementado el sistema.

En la “Unidad Educativa Sordos de Chimborazo” se dispone de un equipo informatico basico, se
debe tener en cuenta que al ser una institucion que es orientada a la ensefianza a nifios con
discapacidad auditiva, procuran utilizar herramientas generales de un aula habitual, como carteles,

pizarra de tinta y de tiza, dibujos, pinturas, juegos fisicos de acuerdo con la edad.

En temas generales la propuesta seleccionada para la arquitectura del sistema, MVC (Modelo,
Vista, Controlador) se va a utilizar con el objetivo de separar cédigo en sus diferentes
responsabilidades, manteniendo en capas que se encargan de hacer una tarea en especifico, de
esta manera generando varios beneficios al momento del desarrollo y presentacion del sistema.
Tomando en cuenta estos aspectos la arquitectura a utilizar en el sistema se describe a

continuacién en la ilustracion 3-4:

2. Se direcciona la peticion al controlador Laravel

' RUTA ,
El controlador hace la peticién al
modelo cuando se lo devuelve este

\

es pasado a la vista para el usuario

1. Usuario envia una peticion

CONTROLADOR

3. Interactua con el Modelo de Datos

Navegador
4. Se invoca el resultado a la vista Pide y Retoma
Vista Modelo —<—
5. Renderiza la vista en el navegador bd viso-gestual

lustracion 3-4: Arquitectura del sistema
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.
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3.6.3. Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos se realiza con la finalidad de mantener la informacion ordenada y
accesible para el desarrollo del sistema. El grafico 3-5 muestra la representacion fisica de base de
datos que se utilizé para el desarrollo de la aplicacion VISO-GESTUAL donde se ilustran los
nombres de las tablas con sus respectivos atributos en el modelo légico con la finalidad de
mantener la informacion ordenada y accesible para el desarrollo del sistema. Se obtuvieron un
total de 10 entidades de las cuales 4 se encuentran relacionadas entre ellas y 6 de ellas son
independientes. EI modelo l6gico cuenta con 3 tablas polimoérficas para complementar el registro
de datos.

El diagrama fisico de la base de datos del sistema VISO GESTUAL, se visualiza a continuacion:

Cursos
Inicio K |id INTEGER(10)
nombre_curso
PK |id INTEGER(10)
descripcion VARCHAR(255)
autobus WARCHAR(255)
patio_juegos | VARCHAR(255)
comedor WARCHAR(255)
aprendizaje | VARCHAR(255) Paralelos
Usuarios K |id INTEGER(10)
nombre_paralelo
PK |id INTEGER(10)
Sob, T nombres | VARCHAR(255)
obre nosotros apellidos | VARCHAR(255)
PK |id INTEGER(10) U | email VARCHAR(255)
titulo VARCHAR(255) g?tssv{ord gﬁggmggggg;
descripcion ireccion Actividad
nombre_apellido | VARCHAR(255) cedula | INTEGER(10) cuvidaces
cargo VARCHAR(255) N |telefono | INTEGER(10) K |id INTEGER(10)
N | foto VARCHAR(255) nombre_actividad | VARCHAR(255)
rol VARCHAR(255)
Clases
PK |id INTEGER(10) Elementos multimedia
imagen WARCHAR(255)
categoria | VARCHAR(255) K |id INTEGER(10) |
edad VARCHAR(255) nombre_elemento | VARCHAR(255)
horario WARCHAR(255)
precio INTEGER(10)
capacidad INTEGER(10) B
FK | fk_docenter | INTEGER(10)
Contenido multimedia
PK |id INTEGER(10)
Contacto nombre_contenido | VARCHAR(255)
B imagen VARCHAR(255)
PK |id INTEGER(10) video VARCHAR(255)
descripcion | VARCHAR(255) FK | fk_elemento INTEGER(10)
direccion WVARCHAR(255)
email VARCHAR(255)
telefono INTEGER(10)
ubicacion VARCHAR(255)

llustracion 3-5: Base de datos del sistema

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.6.4. Disefio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es un factor esencial al momento de presentar el producto terminado al
usuario final ya que intervienen colores, posicion de botones, imagenes adecuadas al tipo de
personas al cual va dirigido el proyecto, en este caso a nifios/as con discapacidad auditiva de

educacion inicial del instituto.
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Se desarroll6 las principales paginas del aplicativo web en base a la realizacién de bocetos
explicativos y tentativos para facilitar al momento de la codificacion. Para lo cual se utilizo el
programa Balsamig Wireframes.Ink el mismo que permite la creacién de bocetos o dibujos
rapidos para tener una imagen visual de cédmo se disefiara nuestra interfaz de usuario, lo que
beneficio al momento de crear el proyecto ya que se lo realizo asemejandose lo maximo posible

y mejorando en ciertas partes, lo cual se muestra en las siguientes figuras.

Prototipos de Interfaces principales

- Boceto de la Pagina Principal: En la cual se presenta una pagina con botones visibles para el
acceso a las actividades especificadas dentro del sistema para los usuarios finales, tomando en
cuenta gue no existe un patron de colores en especifico, sino una paleta de colores que llame

la atencion de los estudiantes, al cual se le adicione imagenes realistas.

UESCH

o CD X Q [htips:/ 'wwwviso-gestuol com

UESCH H iNICIO  SOBRENOSOTROS ~ CLASES ~ CONTACTO

lustracion 3-6: Boceto de la pagina principal del sistema
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

- Boceto de la pagina de ingreso al momento de autentificarse como administrador o docente: en
dicha interfaz es necesaria especificar que la pagina principal al momento de autentificarse es
diferente para el estudiante, ya que las funcionalidades son especificas y menos en comparacion
al administrador y docente, por lo que se presenta de manera detallada al lado izquierdo de la
pantalla todas las funciones que pueden realizar estos dos roles dentro del sistema, agregando

imagenes complementarias para que el aplicativo sea atractivo para todos los usuarios.
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UESCH

O C:} x Q https://www.viso-gestual.com ) @
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lustracion 3-7: Boceto de la pagina de ingreso al momento de autentificarse

Usuario
Rol

Docentes
Estudiantes

Unidad Educativa

v

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

- Boceto de la pagina del registro de usuarios: La pagina en donde se realicen los registros de
datos ya sea del administrador, docente o estudiante, debera tener las opciones claras y se
permita el registro, modificacion y eliminacion de informacion, al igual que se pueda

visualizar una vez registrado todos los datos con su respectiva fotografia.

UESCH

O E> X Q [hitps://wwwyiso-gestualcom ) @

| UESCH | (8) Nombre del Usuario Logeado Il

Ingrese lo datos del Estudiante [“_Eem

Imagen
Elegir archivo

Imgen del estudiante

Nombres
Apellidos
Email
Cédula
Direccion
Télefono
Rol

EIEN R EVEET

4

llustracion 3-8: Boceto de la pagina del registro de estudiantes
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

- Boceto de la pagina de visualizacion de elementos multimedia: para dicha pagina es necesario
ubicar tanto una imagen de referencia como el video producido por el administrador o docente,

o algun video que sea Util para el aprendizaje del tema pertinente.
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lustracion 3-9: Boceto de la pagina de las actividades

.

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

Una vez analizado los bocetos, recolectando informacion acerca de colores, imagenes y secciones
que irdn dentro de la pagina web, se propuso incorporar una plantilla educativa como herramientas
multimedia adecuadas para el uso de estudiantes de educacién inicial con discapacidad auditiva,
uno de los factores que se tomaron en cuenta es que debe contener informacion basica y con
imagenes realistas, colores elementales ya que el estudiante tiende a distraerse facilmente por el
cambio brusco de imégenes poco realistas y colores variados.

3.6.5. Estandar de codificacion

Para el desarrollo del sistema se tomé en cuenta varios estilos al momento de redactar el cédigo,
por lo que se determiné trabajar con el estilo de escritura CamelCase el mismo que se aplica a
frases o palabras compuestas. Dicho estandar toma su nombre ya que se asemeja a las dos jorobas
de un camello, es un conjunto de normas para un lenguaje de programacion y se recomiendan
como buenas précticas para facilitar la lectura del cddigo y sea mas facilmente entendible. Para

el desarrollo se toma en cuenta sus dos tipos.
UpperCamelCase: cuando la primera letra de cada una de las palabras es mayuscula. Ejemplo:

EjemploDeEscritura. En el sistema VISO-GESTUAL se lo uso en controladores, modelos y

request.
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ApP;

I1luminate\Database\Eloquent\Model;

contenido(){
return ->belongsTo(ElementosMultimedia:: , Tk _elemento’);

llustracion 3-10: Lineas de cddigo de la carpeta app-ContenidoMultimedia.php de
VISO-GESTUAL

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

lowerCamelCase: cuando la primera letra de cada una de las palabras es minUscula. Ejemplo:
ejemploDeEscritura. En el sistema VISO-GESTUAL se lo uso para migraciones y visitas.

llustracion 3-11: Lineas de cddigo de la carpeta Database-Migrations de VISO-
GESTUAL

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.7. Fase de cierre

En esta fase se detalla el proceso de culminacion del aplicativo VISOGESTUAL, con las

actividades que dan por finalizado el proyecto técnico.

» Redaccion de la documentacion final del aplicativo web como es el manual técnico y de
usuario.
« Capacitacion a los docentes y estudiantes de la institucion para que se familiaricen con el

producto y sea mayor su aceptacion al momento de su uso real.
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3.7.1. Gestion de proyecto

Cumpliendo con el proceso para dar a conocer el avance del proyecto, permitiéndonos planificar,
organizar, controlar y evaluar los factores que intervienen en el desarrollo del aplicativo web.
Para este proyecto se realizaron varias reuniones con el usuario final o docentes cercanos a la
problematica central, para obtener informacién mas acertada al momento de la realizacién de los

diferentes sprints.

Asi mismo, para medir la velocidad con la que se estd avanzando el proyecto se ha realizado
mediate la comparacion de los puntos reales con los puntos estimados por sprint, en la tabla 3-16
se muestra 12 iteraciones, en donde la 1-2-3-4-9- y 11 se cumple en su totalidad, mientras que, en
la iteracion 5-6 y 12 se mantiene con los puntos que se estimaron en el apartado de planificacion
y la iteracion 7-8 y 10 no fueron estimadas de manera correcta, por lo que se tuvo que trabajar los
dias sabados y domingos para lograr que el margen de planificacién culmine en la fecha

determinada.

Tabla 3-16: Velocidad del proyecto en funcién de los puntos estimados

Puntos estimados en horas(h) | Puntos reales en horas (h)
Iteracion 1 24 22
Iteracion 2 30 28
Iteracion 3 12 11
Iteracion 4 16 15
Iteracion 5 40 40
Iteracion 6 40 40
Iteracion 7 40 52
Iteracion 8 52 60
Iteracion 9 44 42
Iteracion 10 56 60
Iteracion 11 16 15
Iteracion 12 60 60

Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.7.1.1. Velocidad del proyecto

Se proyecta de manera gréafica la velocidad del proyecto, para visualizar de manera mas precisa
el progreso del aplicativo, y si se ha cumplido en base a los puntos estimados con los puntos reales

especificados en horas.
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VELOCIDAD DEL PROYECTO
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llustracion 3-12: Velocidad del proyecto en base a los puntos estimados
Realizado por: Zurita, Valeria, 2023.

3.7.2. Método utilizado para medir la usabilidad del aplicativo web

Entre los objetivos del desarrollo del aplicativo web, es medir su usabilidad en estudiantes con
discapacidad auditiva de la “Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo”, para lo
cual se evalué mediante una encuesta estandarizada que se basa en la metodologia SUS que
permite mediante documentacion calificada y acreditada posee una escala de medicién para

comprobar si el sistema es usable.
3.7.2.1. Andlisis de la usabilidad del sistema

Para el analisis y la evaluacion del sistema se utilizé el estdndar 1ISO 25010, misma que se divide
en 6 subcaracteristicas que permiten ver el grado de aceptacién del producto en cuando a la
usabilidad, en estudiantes de educacidn inicial con una poblacion total, sin muestra ya que el
numero de estudiantes es el minimo para obtener datos claros que permitan evaluarse para obtener

una conclusion del proyecto.
3.7.2.2. Obtencidn de datos

Para la obtencion de datos se parte desde la investigacion y observacion de campo, en donde se

pueden verificar de manera directa los instrumentos, elementos y herramientas que son usados en
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el aula de clase, para poder incorporarlos en el aplicativo web, una vez que se finalizo el desarrollo
de dicha aplicacion, mediante una recoleccion de datos realizadas por 3 pruebas en fechas
diferentes con intervalos amplios de tiempo, se puede obtener los valores de las encuestas
realizadas a los estudiantes de esta institucion. Permitiendo de esta manera realizar la tabulacion
y ponderacién de datos para obtener un resultado promedio reflejado en porcentaje y ser
comparado en la tabla de la escala de usabilidad, llegando al valor deseado para saber si el
aplicativo web VISOGESTUAL es USABLE.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

En el presente capitulo se detalla el andlisis de los resultados que fueron obtenidos al evaluar la
usabilidad del aplicativo web VISOGESTUAL bajo las subcaracteristicas detalladas en las
Normas ISO 25010, reconocibilidad de adecuacién, aprendizabilidad, operabilidad, proteccion
contra errores, estética de la interfaz de usuario y accesibilidad, luego de aplicarlo en los
estudiantes de una Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo, ubicada en la ciudad
de Riobamba.

4.1. Poblacion

La poblacién de estudio para esta evaluacion de usabilidad se compone de un grupo Unico y
especifico: los 10 estudiantes de educacidn inicial y segundo de basica de la Unidad Educativa

Especializada Sordos de Chimborazo que usaran la aplicacion web.

Esta poblacion ha sido seleccionada debido a que son los usuarios finales del sistema, y, por ende,
son quienes directamente se veran afectados por la usabilidad de la aplicacion. La eleccion de
estudiar a toda la poblacidn, en lugar de seleccionar una muestra, se debe a que el tamafio del
grupo es lo suficientemente pequefio como para permitir un analisis completo y detallado de las
experiencias individuales de los usuarios, y para proporcionar un panorama mas preciso de la
usabilidad de la aplicacién web. Obteniendo una vision detallada de cémo la aplicacion funciona
para cada usuario y podemaos identificar cualquier problema de usabilidad que pueda surgir en la

interaccion de los usuarios con el sistema.

4.2. Usabilidad

Para lograr medir cada una de las subcaracteristicas de la usabilidad de la ISO/IEC 25010, se
utilizé como instrumento la encuesta, en donde se aplicé a 10 estudiantes de educacion inicial en
conjunto con los nifios del siguiente nivel de la “Unidad Educativa Sordos de Chimborazo”. Para
obtener mayor precision en la recoleccion de valores de la encuesta, se realizan 3 pruebas a los

mismos estudiantes en 3 dias diferentes, como se observan en las tablas 4-1, 4-2, 4-3.
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Tabla 4-1: Prueba N.° 01 a los estudiantes de la UESCH

= a3
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£E3|S|E|B8S| 83| 7
83|52 88| s3| 8
S®© 50| 605 |=° <
3 < S| @
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TOTAL, POR
P1{P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 ESTUDIANTE
ESTUDIANTE 1 413[3|3|3|3[4]3|3] 3 32
ESTUDIANTE 2 3134|1434 |143|4] 3 35
ESTUDIANTES |4 |3 | 4|4 |3|3|3|3|3] 3 33
ESTUDIANTE4 |4 |3 |4 |4 |22 2| 2|4] 2 29
ESTUDIANTE 5 4133|312 |3|2|4] 2 27
ESTUDIANTE 6 3132|122 |4]|3]3|3] 3 28
ESTUDIANTE 7 3132|213 |4]2]|3] 2 25
ESTUDIANTE 8 3132|1222 |3]1|3] 3 24
ESTUDIANTE 9 4133|133 |3|3|1|2] 4 29
ESTUDIANTE10 | 4|2 |3 |3 |2 |3 |2|1|2]| 4 26
TOTAL, POR
PREGUNTA 36(29(30(30(22|29(31/21|31| 29

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

En esta primera prueba se pudo evidenciar una valoracion baja de los resultados de las encuestas
realizadas a los estudiantes, ya que para los nifios era su primera interaccion con un aplicativo
web disefiado para el aprendizaje del lenguaje de sefias dado que al ser una metodologia de
ensefianza diferente a la que comdnmente es impartida en su aula de clase, se dificulté su
entendimiento, ya que para poder explicarlo se necesita del apoyo total de la docente por la
discapacidad de los estudiantes y el desconocimiento del lenguaje de sefias del autor de dicho

trabajo, por ende, se proyectd a realizar una nueva prueba como se muestra en la tabla 4-2.

Tabla 4-2: Prueba N.° 02 a los estudiantes de la UESCH
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TOTAL, POR
P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 ESTUDIANTE
ESTUDIANTELl |5 |5|5|4 (414|154 |4] 4 44
ESTUDIANTE 2 4141441414545 4 42
ESTUDIANTE3 |4 |4 |4 |14|4]|14]|5]4|5]|5 43
ESTUDIANTE4 |4 |4 |5 |5(4|3|4|4|5]| 4 42
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ESTUDIANTES |4 |14 |5]|5[4(3[4]4]4]5 42
ESTUDIANTEG | 514141414 |3[5]|5]|5] 4 43
ESTUDIANTE7 | 514141414 |/4[5]|5]|5] 4 44
ESTUDIANTE8 | 555|414 |3[5]4]5]5 45
ESTUDIANTES | 5144|1414 |4[5]4]4]5 43
ESTUDIANTE10 | 4 |4 |4 1414|414 ]4]4]5 41

TOTAL, POR

PREGUNTA 45|42 |44 142140 |36 |47 |42 46| 45

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

En esta segunda prueba se observa que los valores incrementan de manera satisfactoria,
permitiendo deducir que el aplicativo web estd teniendo mayor aceptacion por los estudiantes,
llegando a cumplir de manera progresiva el objetivo de que los estudiantes aprendan mediante el
sistema el lenguaje de sefias y se pueda incorporar en el uso diario de los nifios, por lo que se
plantea una tercera prueba para evaluar si existe mejor aceptacion del aplicativo web y si estos

valores se mantienen oscilando por los mismos valores o incrementan.

Tabla 4-3: Prueba N.° 03 a los estudiantes de la UESCH
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TOTAL, POR
P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 ESTUDIANTE
ESTUDIANTE 1 5/5|15|5|5|5|5|5|5]|65 50
ESTUDIANTE 2 5/5|15|5|5|4|5|5|5]|65 49
ESTUDIANTE 3 5151555145555 49
ESTUDIANTE 4 5/5|5|5|54|4(4|4| 4 45
ESTUDIANTE 5 5/5|5|5|5|3|4|4|5|65 46
ESTUDIANTE 6 5/5|15|5|5|14|5|5|5]|65 49
ESTUDIANTE 7 51414 |54 |5(4(4|5|5 45
ESTUDIANTE 8 515|514 |4|4|5|5|4| 4 45
ESTUDIANTE 9 5/5|5|5|5|4|4(4|5]| 5 47
ESTUDIANTE10 | 5|5 | 5|5 |5|4|5|5|5]| 5 49
TOTAL, POR
PREGUNTA 5049|4949 (48|41 |46 |46 |48 | 48

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

Para finalizar, en la tercera prueba se pudo evidenciar que los valores incrementaron de manera
muy satisfactoria en comparacion con las dos pruebas anteriores, por lo que se puede mencionar
que existe una mejora continua en cada repeticion que se realiza, dando a entender que con la
practica los estudiantes tendran mayor experiencia mejorando el uso del aplicativo y de esta

manera el aprendizaje del lenguaje de sefias que es el contenido principal del aplicativo
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VISOGESTUAL.

4.3. Evolucién de la aceptacion

Como se pudo evidenciar en el apartado anterior descrito en las diferentes tablas de los valores
de las pruebas obtenidas, se observa un incremento en los valores haciéndolo mas satisfactorio en
cada prueba realizada, es decir, su indice de aceptacion subio; con estos valores se construyé la
tabla 4-4 que nos expresa todos estos valores en resultados parciales y totales por estudiante en

una escala acumulativa, en una escala de aceptacion del 1 al 5y en valores porcentuales.

Tabla 4-4: Tabulacion general de las pruebas realizadas
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ESTU[’l'ANTE 32| 32 |64%|4aa| 44 |88%|50| 5 |1000| 42 | 42 |84.0%
=STUDIANTE L35 | 35 | 70042 4.2 [84% 49| 49 |o8% | 42 | 42 |84.0%
=STUDIANTE |33 3.3 |66943| 43 |86%|49| 4.9 | 98% | 4167 |4,167|833%
=STUDIANTE N 29| 2,9 |589 42| 4.2 [84%|45| 45 | 90% | 3867 |386777.3%
SSTUDIANTE | 57 2,7 |5496|42| 4.2 |84%|46| 46 | 929 | 3833 |3833|76,79%
=STUDIANTE | 28| 28 |56943| 43 |86%|49| 49 |98% [ 40 | 4 |800%
ESTU[)?'ANTE 25| 25 |50%|44| 44 |8sw|45| 45 | 90% | 38 | 38 |76,0%
=STUDIANTE 24| 24 |80 45| 45 |90%|45| 45 | 90% [ 38 | 38 |760%
=STUBIANTE 99| 2.9 |589643| 43 |86%|47| 47 | 94% | 3067 |3967|793%
=STUDIANTE (26 | 2.6 | 503 41| 4.1 |8206[49| 49 | 98% | 38,67 |3867|77,3%

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

Con los datos de la tabla anterior se puede realizar un grafico de lineas para evidenciar
graficamente como la aceptacion de los estudiantes fue evolucionando y aumentando conforme a

las pruebas realizadas, obteniendo porcentajes para determinar la usabilidad del aplicativo web.
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llustracion 4-1: Representacion grafica de la evolucion de la aceptacién del aplicativo web
VISOGESTUAL

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

4.4, Resultados de la encuesta

Luego de detallar los valores obtenidos en cada una de las pruebas, se detalla la encuesta con el

promedio de los resultados especificado por subcaracteristicas como se observa en la tabla 4-5.

Tabla 4-5: Resultados de la encuesta

Promedio Promedio

Subcaracteristicas Pregunta Resultado Sobre 5
Total
1. ¢Me gusta aprender lenguaje de 43,67 4,367
sefias con el aplicativo web
Reconocimiento de VISOESTUAL?
|a adecuacion 2. {Me siento bien utilizando el 40 4
aplicativo VISOGESTUAL?
Apredizabilidad 3. ¢ Fue facil aprender a usar el 41 4,1
aplicativo web VISOGESTUAL?
Operabilidad 4. i Fue simple usar el aplicativo 40,33 4,033
VISOGESTUAL?
Proteccién contra 5. ¢Los mensajes del aplicativo web 36,67 3,667
errores del usuario VISOGESTUAL son utiles?
6. ¢La informacion como mensajes 35,33 3,533

en pantalla y que se observa en el
aplicativo web VISOGESTUAL es
clara?
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7. ¢Lainterfaz de VISOGESTUAL 41,33 4,133

fue agradable?

Estética de la

interfaz del usuario 8. ¢La organizacion de la 36,33 3,633
informacion del aplicativo web

VISOGESTUAL en la pantalla fue

clara?
9. ¢La informacién que proporciona 41,67 4,167
el aplicativo web VISOGESTUAL le
Accesibilidad ayudo a completar las tareas?
10. ¢ Tengo que pedir asistencia la 40,67 4,067

mayoria de las veces que uso el
aplicativo web VISOGESTUAL?

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

Luego de tabular y promediar los resultados por pregunta de las 3 pruebas que se realizaron se
procedi6 a transformar los resultados a una escala comprendida entre 1 y 5 para poder ser evaluada
con la escala de Likert, esta escala nos permite calificar los resultados de las preguntas, dandonos
como resultado un valor positivo, dado que en esta escala se especifica como neutral al valor de
3. Se puede evidenciar también que la pregunta mejor puntuada es la nimero 1 y la menos
puntuada es la 6, correspondientes a las subcaracteristicas Reconocimiento de la adecuacion y
Proteccion de errores del usuario, respectivamente. Estas calificaciones nos permitiran evaluar

gue subcaracteristicas hay que mejorar y cual mantenerla para préximas versiones.

Cada subsistema va a tener su importancia, la misma que variara dependiendo de la aplicacién
del proyecto que se vaya a evaluar de acuerdo a la norma 25010, en donde la accesibilidad
contempla la capacidad para que el aplicativo web sea utilizado por usuarios con determinadas
caracteristicas o con alguna discapacidad, siendo asi que se planteé para el aplicativo la siguiente
ponderacion, considerando lo anterior mencionado obteniendo un valor de ponderacion para la

accesibilidad mayor a las otras subcaracteristicas como se muestra en la tabla 4-6:

Tabla 4-6: Ponderacién por subcaracteristica

Subcaracteristicas Ponderacién
Reconocimiento de la adecuacién 15%
Apredizabilidad 20%
Operabilidad 15%
Proteccién contra errores del usuario 10%
Estética de la interfaz del usuario 15%
Accesibilidad 25%

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.
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Con los datos de ponderacion ya definidos procederemos a realizar el anélisis de los resultados
de usabilidad en funcidon a los datos anteriormente descritos, obteniendo asi los valores

referenciales presentados en la tabla 4-7.

Tabla 4-7: Ponderacidn por subcaracteristica

Subcaracteristicas Promedio Porcentaje Ponderacion
sobre 5
Reconocimiento de la adecuacion 4,1835 12,55% 15%
Apredizabilidad 41 16,40% 20%
Operabilidad 4,033 12,10% 15%
Proteccién contr_a errores del 3.6 7.20% 10%
usuario
Estética de la interfaz del usuario 3,883 11,65% 15%
Accesibilidad 4117 20,59% 25%
Total 80,48% 100,00%

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

Con los valores reales de la usabilidad procederemos a realizar un gréafico de pastel para ahi

comprender de mejor manera la distribucion porcentual que se obtuvo en cada subcaracteristica.

Reconocimiento de la
adecuacion
13%

Faltante
19%

Apredizabilidad

16%
Accesibilidad/ Operabilidad
21% 12%
Estética de la interfaz del =
usuario
12%

lustracion 4-2: Representacion grafica de la evolucion de la aceptacion del aplicativo web

VISOGESTUAL
Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.
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m Usabilidad

u Faltante

llustracion 4-3: Representacion grafica de la evolucion de la aceptacion del aplicativo web

VISOGESTUAL
Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

Con las graficas mostradas se puede llegar a la conclusién de gue el programa presentado va a
tener una usabilidad del 80% y un faltante del 20%, valores que podran mejorar conforme se
realice mas pruebas y los estudiantes se ambienten con el programa.

4.5. Niveles de puntuacion para la usabilidad

En la siguiente tabla se muestran los indicadores de puntuacion final que permitiran evaluar y
determinar la usabilidad del aplicativo web VISOGESTUAL.

Tabla 4-8: Indicadores para medir la calidad del producto software

Escala de medicién Puntuacién Grado de Satisfaccion
87,5% - 100% Cumple con los requisitos Muy Satisfactorio
50% - 87,4% Aceptable Satisfactorio
27,5% - 49% Minimamente Aceptable ) )
Insatisfactorio
0% - 27,4 % Inaceptable

Fuente: Balseca Chisaguano, 2014.
Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

4.5.1. Niveles de puntuacion por subcaracteristica

Una vez tabulados los datos de las diferentes pruebas, se puede obtener resultados especificos por

cada subcaracteristicas, mediante la escala de medicién se llega a la conclusion que tienen una
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puntuacion “aceptable” con un grado de satisfaccidn “satisfactorio”, ya que se encuentran en el

rango de 50% - 87,4%, como se presenta en la tabla 4-9.

Tabla 4-9: Puntuacion por subcaracteristica

Promedio . .. | Escala de ., Grado de
sobre 5 Porcentaje | Ponderacion Puntuacion

Subcaracteristicas Medicién Satisfaccion

Reconocimiento

L 4,1835 12,55% 15% 83,67% | Aceptable | Satisfactorio
de la adecuacion

Apredizabilidad 4,1 16,40% 20% 82,00% | Aceptable | Satisfactorio

Operabilidad 4,033 12,10% 15% 80,66% | Aceptable | Satisfactorio

Proteccién contra

. 3,6 7,20% 10% 72,00% | Aceptable | Satisfactorio
errores del usuario
Estética de la
interfaz del 3,883 11,65% 15% 77,66% | Aceptable | Satisfactorio

usuario

Accesibilidad 4117 20,59% 25% 82,34% | Aceptable | Satisfactorio

Total 80,48% 100,00% 80,48% | Aceptable | Satisfactorio

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.

4.5.2. Niveles de puntuacion total
Con los datos presentados en las tablas anterior podemos concluir que al tener un valor de

usabilidad del 80,48% entramos en el rango definido entre el 50% y el 87,4%, es decir, que nuestro

programa sera Aceptable y con un grado de Satisfaccién de Satisfactorio.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

La aplicacion se desarrollé en el lenguaje de programacion PHP con el framework laravel,
mediante la recoleccion de datos obtenidos de fuentes bibliogréficas, fichas de observacion e
informacion brindada por los docentes dando como resultado el aplicacion web denominado
VISOGESTUAL para la recopilacion de material didactico que sea méas accesible dentro y
fuera de la institucion para el aprendizaje del lenguaje de sefias y se evaludé mediante la norma
ISO/IEC 25010, definiendo subcaracteristicas que tuvieron un nivel de puntuacion aceptable
con un indice satisfactorio, también se comprobd que la adaptacién del aplicativo iba

evolucionando.

Se documento informacion sobre estrategias metodoldgicas de comunicacion dactilolégica o
manual, en conjuncion con el método de sefias 0 gestual a través de una rigurosa revision
bibliografica que proporciond un amplio conocimiento sobre el lenguaje de sefias, la
discapacidad auditiva y como es su desarrollo en una sociedad con herramientas tecnoldgica,
permitiendo recopilar insumos didacticos degran importancia para el desarrollo del aplicativo

web.

Se realizé una investigacion de campo, en donde se identificaron los elementos multimediay
juegos interactivos necesarios para la implementacién en el aplicativo VISOGESTUAL,
estableciendo consideraciones técnicas, pedagodgicas y funcionales que se adapten a la
ensefianza del lenguaje de sefias a los estudiantes deeducacion inicial de la institucion,
permitiendo una planificacion y desarrollo del aplicativo adaptada a los requisitos de un

entorno educativo.

Para el desarrollo del aplicativo web VISOGESTUAL se utilizé la metodologia SCRUM , en
donde se identificaron un total de 3 requerimientos asignados a la tallaXL (28 puntos
estimados), 7 requerimientos asignados a la talla L (20-24 puntos estimados), 8
requerimientos asignados a la talla M (12-16 puntos estimados) y 5 requerimientos asignados
a la talla S (8 puntos estimados), dando como consecuencia un total de 23 requerimientos,
misma que tuvo una duracion de 420 hora obteniendo un total de 37 historias de usuario y 9
historias técnicas, divididas en 12 sprints con un total de 46 pruebas de aceptacion resultando

todas exitosas, permitiendo una gestion agil y eficiente del proyecto facilitando la
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colaboracion constante con los usuarios finales y adaptando la aplicacion de manera iterativa.

Se evaluo el aplicativo web VISOGESTUAL, mediante la realizacion de 3 pruebascon
intervalos de tiempo de 7 dias entre cada una, obteniendo un resultado del 80.48% de
usabilidad con un nivel de puntuacién aceptable, con grado satisfactorio.
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5.2. Recomendaciones

o EIl desarrollo del aplicativo web VISOGESTUAL propone un avance significativo en el
aprendizaje del lenguaje de sefias de los nifios de la “Unidad Educativa Sordos de
Chimborazo”, por lo que se recomienda el uso progresivo de la aplicacion, con el apoyo de
docentes y padres de familia para fomentar el uso continuo de herramientas que beneficien el
proceso educativo de estudiantes con discapacidad auditiva de cualquier institucion

educativa.

e La documentacion realizada en el presente trabajo permite instruirse de las diferentes
estrategias de comunicacion de personas con discapacidad auditiva y cdmo se desenvuelven
dentro del dmbito educativo en conjunto con herramientas tecnoldgicas por lo que es
necesario mantenerse informado de las reformas educativas realizadas por el Ministerio de
Educacion del Ecuador, para identificar las estrategias de comunicacion en el lenguaje de
sefias que faciliten una inclusion social y no un desapego de la misma por falta de
conocimiento. Resaltando el uso de herramientas tecnoldgicas como beneficio en el proceso
de aprendizaje en personas con discapacidad auditiva.

e A pesar de que se utiliz6 encuestas y observacion de campo para la obtencion de informacion
directa de la institucion se podria utilizar mas de una herramienta de recoleccion de datos
como entrevistas, grupos focales, formularios, etc., ya que para este tipo de investigacion la
mayor cantidad de informacion acerca de los elementos didacticos que manejan los
estudiantes de educacidn inicial es fundamental para la implementacion en cualquier

herramienta tecnoldgica orientada a la educacion.

o Enel presente estudio se utiliz6 la metodologia agil SCRUM para el desarrollo del aplicativo
web VISOGESTUAL que permiti6 un control en el desarrollo del sistema, pero luego de un
analisis profundo se podria utilizar otras metodologias como Kanban o XP, que se adaptarian
mejor al tipo de trabajo o nimero de personas encargadas del proyecto, para una mayor

eficiencia y fluidez del trabajo de titulacion.

e Es importante tener documentacion verificada y bien referenciada acerca de la escala de
usabilidad de la norma 1SO 25100, para obtener valores porcentuales que permitan verificar
si el proyecto es usable o no, si se encuentra dentro del rango aceptable y que el grado sea

satisfactorio.
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Se recomienda seguir con el estudio del lenguaje de sefias en herramientas tecnologias, para
perseguir una mejora en la version de este trabajo de titulacion y contemplar otras

caracteristicas de evaluacion de las normas de calidad del producto
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ANEXOS

ANEXO A: CUESTIONARIO DE EVALUACION

Adaptacion del cuestionario SUS (System Usability Scale), CSUQ (Computer System Usability

Questionnaire) y SUMI (Software Usability Measurement Inventory).

ENCUESTA PARA MEDIR LA USABILIDAD DEL APLICATIVO WEB

VISOGESTUAL

Realizado por: Valeria Carolina Zurita Villagémez
Tema: “DESARROLLO Y EVALUACION DE LA USABILIDAD DE UNA APLICACION
WEB DE APOYO PARA EL APRENDIZAJE DEL LENGUAJE DE SENAS EN BASE AL

ESTANDAR ISO/IEC 250107
CUESTIONARIO
Reconocibilidad de la adecuacion
1. ¢Me gusta aprender lenguaje de sefias con el aplicativo web VISOESTUAL?(SUMI-
pregunta 7)
2. ¢Me siento bien utilizando el aplicativo VISOGESTUAL? (CSUQ-pregunta 4)
Aprendizabilidad
3. ¢Fue facil aprender a usar el aplicativo web VISOGESTUAL? (CSUQ-pregunta 5)
Operabilidad
4. ¢El aplicativo web VISOGESTUAL era féacil de usar? (SUS-pregunta 2)
Proteccion contra errores de usuario
5. Los mensajes del aplicativo web VISOGESTUAL son Utiles (SUMI-pregunta 5)
6. ¢La informacién como mensajes en pantalla y que se observa en el aplicativo web
VISOGESTUAL es clara? (CSUQ-pregunta 9)
Estética de la interfaz de usuario
7. ¢Lainterfaz de VISOGESTUAL fue agradable? (CSUQ-pregunta 13)
8. ¢La organizacion de la informacidn del aplicativo web VISOGESTUAL en la pantalla
fue clara? (CSUQ-pregunta 12)
Accesibilidad
9. ¢La informacion que proporciona el aplicativo web VISOGESTUAL le ayudo a
completar las tareas? (CSUQ-pregunta 11)
10. ;Tengo que pedir asistencia la mayoria de las veces que uso el aplicativo web
VISOGESTUAL? (SUMI-pregunta 59)

Realizado por: Zurita, Valeria, 2024.




ANEXO B: OFICIO DE PERMISO PARA RECOPILAR DATOS EN LA INSTITUCION

Riobamba 19 de diciembre de 2023

Licenciada
Susana Romero

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA SORDOS DE CHIMBORAZO

Presente.-

De mi consideracién:

Yo VALERIA CAROLINA ZURITA VILLAGOMEZ, portadora de la cedula 0604213975, estudiante de
Ingenieria de Software de la Facultad de Informatica y Electrénica de la Escuela Superior
Politécnica d Chimborazo por medio de la presente me dirijo a usted con un cordial saludoy a
la vez augurando éxitos en sus funciones, el motivo por el cual presento dicho escrito es para
solicitarle de la manera mas comedida se me permita la recoleccion de informacién de la
institucién, docentes y estudiantes, para culminar con mi trabajo de integracion curricular con
el tema “DESARROLLO Y EVALUACION DE LA USABILIDAD DE UNA APLICACION WEB DE APOYO
PARA EL APRENDIZAJE DEL LENGUAJE DE SENAS EN BASE AL ESTANDAR ISO/IEC 25010”, ya
que por motivos de salud y calamidad doméstica se suspendié mi proceso de titulacion viéndose
afectados los datos y oficios entregados en dicho tiempo. Siendo el periodo octubre 2023- marzo

2024 el plazo de presentacién final con fecha impostergable.

Razén por la cual pueda contar con su autorizacién para llevar a cabo dicha actividad

mencionada, anticipo mi sincero agradecimiento.

Atentamente.

Estudiante de la Escuela de Ingenieria de Software

“UNIGAD muclxﬁiﬂ
ESPECIALIZADA SORDOS
OE CHIMBORAZO"
RIOBAMBA ECUADOR




ANEXO C: ANALISIS Y GESTION DE RIESGOS

IDENTIFICACION DE LOS RIESGOS

Identificacion| Descripcion del riesgo Tipo de Riesgo | Consecuencias
R1 Mala recoleccion de | R. Proyecto Al tener funcionalidades
informacién para los gueno han sido requeridas,
requisitos seocasiona retraso en la
funcionales. entrega del Proyecto
R2 Mala planificacion el | R. Proyecto Incremento de costos vy
entiempo el tiempo.
requerido
en
proyecto
R3 Falta de experiencia con | R. Técnico Sobre esfuerzo por parte de
nuevas los desarrolladores para
tecnologia familiarizarse  con las
s,herramientas, lenguajes de herramientas, eso puede
programacion, etc. causar atraso en las
actividades.
R4 El cliente no esta de acuerdo| R. Negocio Suspension parcial
con el proyecto o tiene otras o0 definitiva
prioridades del proyecto.
ANALISIS DE RIESGOS
Identificacion Probabilidad Impacto Exposicion al riesgo
% Valor | Prob. | Valor | Impacto | Valor | Exposicion
R1 80% 2 Media 4 Critico 12 Alto
R2 30% 1 Baja 2 Moderado 2 Bajo
R3 50% 2 Media 3 Alto 6 Alto
R4 75% 3 Alta 4 Critico 12 Alto




PRIORIZACION DE RIESGO

Identificacion | Descripcion Exposicion | Valor | Prioridad

R1 Mala recoleccion de informacion para | Alto 12
los requisitos funcionales.

R4 Ausencia temporal de los | Alto 12
desarrolladores por motivos de
enfermedad.

R3 Falta de experiencia con nuevas Alto 6
tecnologias, herramientas, lenguajes

de programacién, etc..

R2 Mala planificacién en el tiempo | Bajo 2
requerido en el proyecto.

HOJA DE RIESGO R1

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R1 FECHA: 16/01/2023
Probabilidad: Media | Impacto: Critico Exposicion: Alto Prioridad: 1
Valor: 2 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala recoleccion de informacion para los requisitos funcionales.

Causas:
o Falta de asistencia a las reuniones programadas para la recoleccién de informacién.

e Poca informacion otorgada por los miembros de la institucion.
Consecuencias:

o Desarrollo de una aplicacion que no cumple con los resultados esperados.

e Obtencién de resultados inconclusa.

e Suspension del analisis de resultados.

REDUCCION:
o Establecer nuevas fechas para reuniones con los miembros de la institucion.

e Solicitar informacién contundente para el analisis de la informacion.

e Replantear los requisitos funcionales.




SUPERVISION:
e Analizar si los requisitos funcionales van acordes a lo solicitado por los miembros de la

institucion y por la informacion otorgada.
o Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios del desarrollo del proyecto.

o Actualizar constantemente los cambios de los requisitos funcionales en las funciones del
sistema.

GESTION:
o Llegar a un acuerdo con el cliente sobre las nuevas fechas para las reuniones replanteadas

para la recoleccién de informacion.
e Solicitar a los miembros de la institucion que otorguen informacién veraz que permita

establecer de manera clara y precisa los requisitos funcionales ya que seran el punto de

partida para el desarrollo de la aplicacién y del proyecto.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada
Fase de supervisién iniciada
Gestionando el riesgo
RESPONSABLES: Valeria Zurita

HOJA DE RIESGO R4

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R4 FECHA: 16/01/2023
Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alto Prioridad: 2
Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Ausencia temporal de los desarrolladores por motivos de enfermedad.

Causas:
e Losdesarrolladores presentan enfermedades de salud repentina.

e Un miembro del equipo sufre un accidente.
Consecuencias:
e Retraso en los tiempos de desarrollo del proyecto.

e Proyecto queda a mitad de desarrollo.

e Suspension del desarrollo del software.

REDUCCION:
¢ Replanificacion en los tiempos de desarrollo del proyecto.

o Dar un seguimiento general del estado de salud de los desarrolladores del proyecto para

prevenir enfermedades graves.




SUPERVISION:
e Solicitar cada mes a los desarrolladores un certificado de revision médica.

e Analizar el estado de salud del grupo de desarrolladores.
o Realizar charlas sobre prevencion de enfermedades comunes a corto, mediano y largo

plazo.
o Verificar el avance del proyecto respecto a los tiempos de entrega.

GESTION:
e Mantener informado sobre los estados de salud de los desarrolladores para evitar los

retrasos en el proyecto.
e Asignar a otro miembro del equipo las tareas del desarrollador que se ausente con

problemas de salud para no retrasar en los tiempos y lapsos establecidos para las entregas

del avance del proyecto.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada

Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Valeria Zurita

HOJA DE RIESGO R3

HOJA DE GESTION DE RIESGO

ID. DEL RIESGO: R3 FECHA: 16/01/2023
Probabilidad: Media | Impacto: Alto Exposicion: Alto Prioridad: 3
Valor: 2 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Falta de experiencia con nuevas tecnologias, herramientas, lenguajes de
programacion, etc.

Causas:
e Desconocimiento de las herramientas seleccionadas para el desarrollo.

e Incompatibilidad del sistema operativo con el entorno de desarrollo.

e Falta de conocimiento de los lenguajes de programacion.
Consecuencias:

e Retrasos en el desarrollo de la aplicacion.

e Invertir tiempo adicional para capacitarse con las nuevas tecnologias.

e Adaptarse a nuevas tecnologias que sean compatibles.




REDUCCION:
e Investigar sobre la complejidad y curva de aprendizaje acerca de las herramientas a

utilizar en el desarrollo del proyecto.
e Dar mayor importancia a la compatibilidad de las herramientas seleccionadas para el

desarrollo del proyecto.

SUPERVISION:
o Realizar un test de prueba para saber el nivel de conocimiento sobre las herramientas.

e Capacitar a los miembros del equipo para un uso correcto de las herramientas.

e Verificar que la documentacion de las herramientas sea de fuentes fiables para una

correcta adaptacion de los desarrolladores del proyecto.

GESTION:
o Instalar y verificar la compatibilidad de las herramientas con el sistema operativo.

¢ Mantener informado a los miembros del equipo sobre las herramientas y tecnologias que

se estan utilizando para el desarrollo del proyecto para que tengan una correcta

capacitacion acerca de éstas.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada
Fase de supervision iniciada
Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Valeria Zurita




ANEXO D: SPRINT BACHLOG

Puntos
HU/HT Descripcio Inicio Fin Estimados
n
Sprint 1
HT 01 Reuniones con la docente a cargo y visitas a 13 02/10/202 03/10/2023 3
unidadeducativa 3
HT 02 Recopilacién y analisis de los requerimientos 04/10/202 05/10/2023 3
3
HT 03 Estudio de las herramientas a utilizar 06/10/202 06/10/2023 4
3
HT 04  [Analisisy gestion de riesgos 09/10/202 | 09/10/2023 4
3
Sprint 2
HT_05 Disefio de la base de datos 10/10/202 11/10/2023 8
3
HT_06 Conexion con la base de datos 12/10/202 13/10/2023 8
3
HT_07 Disefio de la arquitectura del sistema 16/10/202 16/10/2023 4
3
Sprint 3
HT 08 Definicion del estandar de codificacién 17/10/202 17/10/2023 4
3
HT_09 Disefio de las interfaces de usuario 18/10/202 19/10/2023 8
3
Sprint4
HU_01 Visualizar pagina principal de la aplicacion web
20/10/202 20/10/2023 4
3
HU 02 Permitir la autentificacion de los usuarios
23/10/202 23/10/2023 4
3
HU_03 Modificar informacion de la pégina principal de
laaplicacion web 24/10/202 24/10/2023 4
3
HU_04 Modificar informacidn personal del administrador
25/10/202 25/10/2023 4
3
Sprint5
HU_05 Registrar informacion de docentes
26/10/202 27/10/2023 8
3




HU_06 Buscar docentes registrados
30/10/202 31/10/2023 8
HU_07 Visualizar informacion de docentes :
01/11/202 02/11/2023 8
HU_08 Modificar informacidn de docentes :
03/11/202 06/11/2023 8
3
HU_09  [Eliminar docentes registrados
07/11/2023 08/11/2023 8
Sprint 6
HU_10 Registrar informacion de estudiantes
09/11/2023 10/11/2023 8
HU_11 Buscar estudiantes registrados
13/11/2023 14/11/2023 8
HU_12 Visualizar informacidn de estudiantes
15/11/2023 16/11/2023 8
HU_13 Modificar informacidn de estudiantes
17/11/2023 20/11/2023 8
HU_14 Eliminar estudiantes registrados
21/11/2023 22/11/2023 8
Sprint 7
HU_15 Registrar elementos multimedia
23/11/2023 24/11/2023 8
HU_16 Buscar elemento multimedia registrado
27/11/2023 28/11/2023 8
HU_17 Visualizar informacion del registro del elementd
multimedia 29/11/2023 | 30/11/2023 8
HU_18 Modificar informacidn del elemento multimedia
01/12/2023 04/12/2023 8
HU 19 Eliminar elemento multimedia
05/12/2023 | 06/12/2023 8
Sprint 8
HU_20 Registrar contenido dentro del elemento
multimedia 07/12/2023 | 12/12/2023 16
HU_21 Buscar informacion del contenido del elementg
multimedia registrado 13/12/2023 | 14/12/2023 8
HU 22 Visualizar informacién del contenido dell
elementomultimedia registrado 15/12/2023 18/12/2023 8
HU_23 Modificar informacion del contenido del
elementomultimedia 19/12/2023 | 21/12/2023 12
HU 24 Eliminar contenido del elemento multimedia
registrado 22/12/2023 | 25/12/2023 8




Sprint9

HU_25 Registrar actividad complementaria
26/12/2023 29/12/2023 16
HU_26 Buscar actividad complementaria
01/01/2024 02/01/2024 8
HU_27 Visualizar informacion del registro de Iq
actividadcomplementaria 03/01/2024 04/01/2024 8
HU_28 Modificar informaciéon del registro de Id
actividadcomplementaria 05/01/2024 05/01/2024 4
HU_29 Eliminar actividad complementaria
08/01/2024 09/01/2024 8
Sprint 10
HU_30 Registrar juego interactivo
10/01/2024 17/01/2024 24
HU_31 Buscar juego interactivo
18/01/2024 19/01/2024 8
HU_32 Visualizar informacion del registro del juegd
Interactivo 22/01/2024 | 23/01/2024 8
HU_33 Modificar informacion del registro del juegq
interactivo 24/01/2024 | 25/01/2024 8
HU_34 Eliminar juego interactivo
26/01/2024 | 29/01/2024 8
Sprint 11
HU_35 Generar reporte de usuarios registrados se
acuerdo asu rol 30/01/2024 | 02/02/2024 16
Sprint 12
HT_10 Desarrollo del manual de usuario
05/02/2024 09/02/2024 20
HT_11 Realizar la documentacion respectiva del sistema
12/02/2024 23/02/2024 40




ANEXO E: DESARROLLO DE SPRINTS

METAFORA DEL SISTEMA MS01

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS01 Reuniones con la docente a cargo y visitas a la unidad educativa

Numero de Tarea: MS01_TIOI Nombre de Tarea: Reuniones con la docente a
cargo y visitas a la unidad educativa

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 02 de octubre del 2023 Fecha Fin: 03 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Se coordino con la docente a cargo para tener reuniones con la finalidad de que
proporcione informacion acerca del funcionamiento de la unidad educativa para tener un punto
de partida inicial en la respectiva toma de decisiones.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Mantener dialogos con la docente encargada para que proporcione informacién,

documentos y todo tipo de datos que sea necesario para el desarrollo del sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS01

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS01_TI0O1 PA-01 Nombre de la historia: Reuniones con la docente a
cargo y visitas a la unidad educativa

Nombre de la Prueba: Verificar que reuniones se den con docentes a cargo de la unidad
educativa.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 03 de octubre del 2023

Descripcién: Las reuniones se realizan con docentes que laboran la institucion y tienen
conocimiento acerca del tema.

Condicion de Ejecucion: Tener reuniones con docentes y realizar visitas a la unidad educativa.

Pasos de Ejecucion:
1. Establecer una fecha y acudir a las reuniones con docentes.

2. Visitar la unidad educativa para recolectar informacion.

Resultado Esperado: Recolectar informacion

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS02

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS02 Recopilacion y analisis de los requerimientos

Numero de Tarea: MS02_TI02 Nombre de Tarea: Recopilacion y analisis de
los requerimientos

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 04 de octubre del 2023 Fecha Fin: 05 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Luego de las reuniones y haber recibido la informacidn necesaria por parte de la
docente, se procedio al analisis de los requerimientos funcionales que seran el punto de partida
de la aplicacion web.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Documentar los requerimientos funcionales y no funcionales que conforman el desarrollo

de la aplicacién web.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS02

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS02_TI02_PA-02 Nombre de la historia: Recopilacién y analisis de los
requerimientos

Nombre de la Prueba: Verificar que se realice la recopilacion y analisis de los requerimientos.
Responsable: Valeria Zurita Fecha: 05 de octubre del 2023

Descripcion: La recopilacién de informacion y analisis de los requerimientos se realiza posterior
a las reuniones con los docentes de la unidad educativa.

Condicion de Ejecucion: Proporcionar informacién valiosa que sirva como punto de partida.

Pasos de Ejecucion:
1. Evaluar la informacion recopiladas para obtener los requerimientos.

Resultado Esperado: Obtener requerimientos funcionales

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MSO03 Estudio de las herramientas a utilizar

Numero de Tarea: MS03 TI03 Nombre de Tarea: Estudio de las herramientas
a utilizar




METAFORA DEL SISTEMA MS04 Puntos estimados: 4
Tipo de Tarea: Investigacion
Fecha de inicio: 06 de octubre del 2023 Fecha Fin: 06 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Se procede a un estudio minucioso de las herramientas que se van a utilizar para el
desarrollo de la aplicacién web tomando en cuenta los requerimientos obtenidos y las necesidades
que tienen en la institucion.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que las herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion web sean de

software libre y estén vigentes.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS03

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS03_TI03_PA-03 Nombre de la historia: Estudio de las herramientas a
utilizar

Nombre de la Prueba: Verificar la disponibilidad de las herramientas a utilizar.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 06 de octubre del 2023

Descripcion: Las herramientas a utilizar deben estar disponibles y activas para poder realizar el
proyecto.

Condicion de Ejecucion: Herramientas tengan un instalador compatible con el sistema
operativo.

Pasos de Ejecucion:
1. Buscar ejecutable o instalador de las herramientas.

Resultado Esperado: Descargar los instaladores de cada herramienta

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS04 Analisis y gestién de riesgos

Numero de Tarea: MS04 TI04 Nombre de Tarea: Analisis y gestion de riesgos
Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 09 de octubre del 2023 Fecha Fin: 09 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Se realiza una andlisis y gestion de riesgos que pueden ocurrir durante la ejecucion
del proyecto para prevenir posibles retrasos que puedan afectar en los lapsos establecidos para la

entrega de productos.




METAFORA DEL SISTEMA MS05
PRUEBAS DE ACEPTACION

o Definir los riegos potenciales y establecer pardmetros para tomar accion en caso de ocurrir

en el desarrollo del proyecto.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS04

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS04_TI04_PA-04 Nombre de la historia: Analisis y gestion de riesgos

Nombre de la Prueba: Verificar que se realice un correcto analisis y gestién de riesgos.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 09 de octubre del 2023

Descripcion: Realizar el respectivo andlisis y la gestion de riesgos ante los posibles
inconvenientes que pueden surgir a lo largo del desarrollo del proyecto.

Condicion de Ejecucion: Obtener los riesgos potenciales del proyecto.

Pasos de Ejecucion:
1. Obtener el listado de riesgos potenciales.

2. Determinar los riesgos de mayor impacto que pueden ocurrir.

3. Definir la gestion de riesgos.

Resultado Esperado: Obtener un listado de riesgos potenciales

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS05 Disefiar la base de datos del sistema

Numero de Tarea: MS05_TIOS Nombre de Tarea: Disefio de la base de datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 10 de octubre del 2023 Fecha Fin: 11 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Al obtener todos los requerimientos e informacion necesaria para el gestor de base
de datos, se procede al disefio de la base de datos luego de tener la estructura previa, descartando
ciertas tablas, relacionando otras e incrementando las tablas polimorficas.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Validar el funcionamiento del disefio de la base de datos y que cumpla con los

requerimientos solicitados.




METAFORA DEL SISTEMA MS06
PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS05

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS05_TI05_PA-05 Nombre de la historia: Disefiar la base de datos del
sistema

Nombre de la Prueba: Verificar que el diagrama de la base de datos sea acorde a los datos que
se van a almacenar.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 11 de octubre del 2023

Descripcion: Disefiar el diagrama entidad relacion de la base de datos que se va utilizar para
almacenar la informacion del sistema.

Condicion de Ejecucion: Tener definido las tablas y atributos de la base de datos.

Pasos de Ejecucion:
1. Obtener las entidades y atributos a ser almacenados en la base de datos.

Resultado Esperado: Diagrama de entidad relacién

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS06 Conexion con la base de datos

Numero de Tarea: MS06_TI06 Nombre de Tarea: Conexion con la base de
datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 12 de octubre del 2023 Fecha Fin: 13 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Con una base de datos ya disefiada se procede a la conexién con la base de datos

en el gestor MySQL, para verificar si cumple con los requerimientos solicitados.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Conectar con la base de datos para comprobar su funcionamiento y su acoplamiento con el

desarrollo del sistema.




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS06

Prueba de Aceptacion

Nombre de la historia: Conexiéon con la base de
Identificador: MS06_TI06_PA-06 datos

Nombre de la Prueba: Verificar que exista conexion entre el sistema y la base de datos.
Responsable: Valeria Zurita Fecha: 13 de octubre del 2023

Descripcion: Disefiar el diagrama entidad relacion de la base de datos que se va a utilizar para
almacenar la informacion del sistema.

Condicion de Ejecucion: Tener definido las tablas y atributos de la base de datos.

Pasos de Ejecucion:
1. Obtener las entidades y atributos a ser almacenados en la base de datos.

Resultado Esperado: Diagrama de entidad relacién

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario: MS07 Disefio de la arquitectura del sistema

Numero de Tarea: MS07_TI07 Nombre de Tarea: Disefio de la
arquitectura del sistema

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 4

Fecha de inicio: 16 de octubre del 2023 Fecha Fin: 16 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Yo como desarrollador requiero determinar la arquitectura del sistema que me
permita detallar las responsabilidades exactas de cada capa y la forma que tienen de relacionarse
entre si, para el aseguramiento de que la misma cumpla con el requisito no funcional de
usabilidad para la aprendizabilidad al momento de la interaccion del usuario y el aplicativo
web.

PRUEBAS DE ACEPTACION
« Documentar la informacién recolectada para el disefio de la arquitectura del sistema.




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS07

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS07_TI07_PA-07 Nombre de la historia: Disefio de la arquitectura del
sistema

Nombre de la Prueba: Verificar que se realice el correcto disefio de la arquitectura del sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 16 de octubre del 2023

Descripcién: Tomando en cuenta la recoleccion de datos para la inicializacion del proyecto,se
definen posibles herramientas de desarrollo del sistema. Para lo que respecta a la arquitectura
del sistema se identifican factores que agiliten el proceso en cuanto al patron que permita separar
los datos y principalmente la lI6gica de negocio del aplicativo web a desarrollarse para su
representacion y el médulo encargado de gestionar los eventos y sus

respectivas comunicaciones.

Condicion de Ejecucion: Poseer una bibliografica amplia para reconocer las diferentes
herramientas que se van a utilizar para el desarrollo del aplicativo web. Crear un modelo gréafico
de la arquitectura que se ha determinado como adecuada para el desarrollo del

aplicativo.

Pasos de Ejecucion:

1. Documentar informacion necesaria para la seleccion de la arquitectura del sistema.

2. Seleccionar la opcion adecuada que se acople a las herramientas de desarrollo y agilite
el proceso a momento del consumo de la informacién en cuando a la interfaz, controlador
y base de datos.

3. Representar mediante un grafico técnico el proceso detallado de la arquitectura
seleccionada para el desarrollo del aplicativo web.

Resultado Esperado: Visualizar en el documento, presentacién final y manual técnico, el
grafico de la arquitectura MVC

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS08

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS08 Definicion del estandar de codificacion

Numero de Tarea: MS08_TIOS Nombre de Tarea: Definicion del estandar de
codificacion

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 4

Fecha de inicio: 17 de octubre del 2023 Fecha Fin: 14 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Yo como desarrollador requiero definir el estandar de codificacién del sistema que
me permita identificar como se debe escribir el codigo para mayor eficiencia y disminuir la carga
cognitiva para el desarrollador al momento de leerlo y manipularlo en caso de realizarse versiones
del aplicativo a realizarse.
PRUEBAS DE ACEPTACION

¢ Documentar la informacidn recolectada para determinar el estandar de codificacion que se

utilizara en el desarrollo del sistema.

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS08_TI108 PA-08 Nombre de la historia: Definicién del estandar de
codificacion

Nombre de la Prueba: Verificar que se defina el estandar de codificacion para el proyecto.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 14 de octubre del 2023

Descripcién: Una vez realizada la investigacion de los diferentes estandares de codificacion,
es necesario resaltar que el establecer un estilo de escritura para que el desarrollador escriba
el cddigo va a ayudar a disminuir la complejidad al momento de ser leido por diferentes

personas, lo que hace més sencillo el mantenimiento del codigo a largo plazo.

Condicion de Ejecucién: Poseer una bibliografica amplia para reconocer los diferentes
estandares de codificacion para facilitad la redaccion del cddigo y su posible lectura a largo

plazo y determinar el tipo de escritura caracteristica para el desarrollo del aplicativo web.




METAFORA DEL SISTEMA MS09
Pasos de Ejecucion:
1. Documentar informacion necesaria para la seleccion del estandar de codificacion.

2. Seleccionar el tipo de escritura que se va a manejar de manera caracteristica en todo el
desarrollo del sistema.
3. Adjuntar informacién detallada de las combinaciones del tipo de estandar de codificacion

seleccionada para el sistema.
Resultado Esperado: Visualizar en el documento, presentacion final y manual técnico, la
informacidn detallada del tipo estandar de codificacion usada para el desarrollo del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS03 Disefio de las interfaces de usuario

Numero de Tarea: MS09 TI09 Nombre de Tarea: Disefio de las interfaces de
usuario.

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 18 de octubre del 2023 Fecha Fin: 19 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Yo como desarrollador requiero determinar los componentes que seran parte del
disefio de las interfaces de usuario, asi mismo como rango de colores, ubicacion de las diferentes
opciones dentro del aplicativo web, que se adecuen a las especificaciones de la educacién para
nifios con discapacidad auditiva.
PRUEBAS DE ACEPTACION

o Realizar prototipos de interfaz de las diferentes paginas que se desean desarrollar dentro

de la aplicacién web.




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS09

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS09_TI09_PA-09 Nombre de la historia: Disefio de las interfaces de

usuario

Nombre de la Prueba: Verificar que se realice el Disefio de las interfaces de usuario

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 19 de octubre del 2023

Descripcién: Una vez realizada la investigacion de las diferentes interfaces de usuario se
establecid un estilo adaptable a diferentes tipos de pantalla con la tecnologia Responsive Design
que se incorpora en HTML y permite satisfacer la visualizacion en diferentes

dispositivos.

Condicion de Ejecucién: Tener acceso a la tecnologia responsive design para reconocer los
diferentes interfaces de usuario que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion web.
Determinar el tipo de interfaz base que sera el modelo para seguir de las demas paginas de la

aplicacion web.

Pasos de Ejecucion:

1. Documentar informacién necesaria para la seleccion de las interfaces de usuario.

2. Seleccionar el tipo de interfaz de usuario que se va a utilizar de manera general en todo
el desarrollo del sistema.

3. Adjuntar informacion detallada de las interfaces de usuario seleccionadas para el sistema.

Resultado Esperado: Visualizar en el documento, presentacion final y manual técnico, la
informacidn detallada de las interfaces de usuario utilizadas para el desarrollo del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS10

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS10 Visualizar pagina principal de la aplicaciéon web

Numero de Tarea: MS10_TIOI1 Nombre de Tarea: Visualizar pagina principal
de la aplicacién web

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 20 de octubre del 2023 Fecha Fin: 20 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento visualizar pagina principal, se toma en cuenta pardmetros que

se ajusten a las necesidades de la aplicacion web

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Acceder a la aplicacion mediante un navegador web

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS10

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS10_TI10 PA-10 Nombre de la historia: Visualizar pagina principal de
la aplicacion web

Nombre de la Prueba: Verificar que se visualice en un navegador web la pagina principal de
la aplicacion.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 20 de octubre del 2023

Descripcién: La aplicacién debera visualizarse en un navegador web para que los usuarios
tengan acceso y puedan gestionar la informacién.

Condicion de Ejecucion: Configurar la aplicacion web en un hosting con dominio.

Pasos de Ejecucion:
1. Abrir un navegador web.

2. Digitar el dominio en la URL.

Resultado Esperado: Visualizar en la web la pagina principal de la aplicacion.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS11 Permitir la autentificacion de los usuarios

Numero de Tarea: MS11_TI02 Nombre de Tarea: Permitir la autentificacion de
los usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

Fecha de inicio: 23 de octubre del 2023 Fecha Fin: 23 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de autentificacion de los usuarios en el sistema, se toma en

cuenta parametros que se ajusten a las necesidades de autentificacion

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Acceder a la aplicacion mediante un navegador web

e Ingresar los datos de inicio de sesién, email y contrasefia
o Verificar que se los datos existan en la base de datos

o Visualizar el perfil de usuario.




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS11

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS11 TI02 PA-11 Nombre de la historia: Permitir la autentificacién de
los usuarios

Nombre de la Prueba: Verificar que los usuarios se puedan autentificar en el sistema.
Responsable: Valeria Zurita Fecha: 23 de octubre del 2023

Descripcién: La aplicacién debera visualizarse en un navegador web para que los usuariospuedan
ingresar su email y contrasefia para validar la informacion y permitir el acceso al

sistema.

Condicion de Ejecucion: Configurar la aplicacion web en un hosting con dominio.

Pasos de Ejecucion:
1. Abrir un navegador web.

2. Digitar el dominio en la URL.
3. Abrir la pagina de inicio de sesion.
4. Ingresar el email y contrasefia.

5. Validad y verificar la autentificacion de las credenciales.

Resultado Esperado: Visualizar la pagina de perfil de usuario.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS12 Modificar informacion de la pagina principal de la aplicacion web

Numero de Tarea: MS12 TI03 Nombre de Tarea: Modificar informacion de la
pagina principal de la aplicacion web

METFAFORA: DEL SISTEMA
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 24 de octubre del 2023 Fecha Fin: 24 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion de la pagina principal de la
aplicacion web, se toma en cuenta parametros que se van a modificar en la aplicacién web.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.




METAFORA DEL SISTEMA MS12

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS13_TI03_PA-12 [Nombre de la historia: Modificar informacion de la
pagina principal de la aplicacion web

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de la pagina principal se modifique.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 24 de octubre del 2023

Descripcion: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido modificados por un
administrador que esta autorizado para realizar dichos cambios.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar la informacion.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la seccion que se va a modificar

3. Guardar los cambios.

Resultado Esperado: Visualizar la actualizacion de informacion en la pagina principal.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS13 Modificar informacion personal del administrador

Numero de Tarea: MS13_TI04 Nombre de Tarea: Modificar informacién
personal del administrador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 25 de octubre del 2023 Fecha Fin: 25 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de modificacion de informacién personal del administrador,

se toma en cuenta parametros que se van a modificar del administrador.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Autentificarse en el sistema.

o Ingresar a la seccion de perfil de usuario.

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS13

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS13_TI04_PA-13 Nombre de la historia: Modificar informacién
personal del administrador

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del administrador se modifique.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 25 de octubre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados de la
informacion personal del administrador.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar la informacion.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la seccion de perfil de usuario
3. Guardar los cambios.

Resultado Esperado: Visualizar la actualizacion de informacion personal del administrador.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS14 Registrar informacion de docentes

Numero de Tarea: MS14 TIO05 Nombre de Tarea: Registrar informacion de
docentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 26 de octubre del 2023 Fecha Fin: 27 de octubre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de registro de informacion de docentes en el sistema, se toma
en cuenta parametros que se ajusten a las necesidades del docente

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Ingresar informacién del nuevo docente

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

e Visualizar el registro en el sistema.




PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS14

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS14_TI05_PA-14 Nombre de la historia: Registrar informacion de
docentes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de docentes se registre en el sistema.
Responsable: Valeria Zurita Fecha: 27 de octubre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido registrados del docente.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar docentes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la opcién de registro de docentes.
3. Ingresar la informacion del nuevo docente.

4. Guardar el nuevo registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del nuevo docente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS15 Buscar docentes registrados

Numero de Tarea: MS15_TI06 Nombre de Tarea: Buscar docentes registrados
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 30 de octubre del 2023 Fecha Fin: 31 de octubre del 2023

PregrafpdmAespopgable: \Gaeriavuita
Descripcion: Para el requerimiento de busqueda de docentes registrados en el sistema, se toma

en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de docentes

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacion

o Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS15

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS15_TI06_PA-15 Nombre de la historia: Buscar docentes registrados

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de docentes se busque en el sistema.




METAFORA  DEL  SISTEMA [Fecha: 31 de octubre del 2023
Responsable: Valeria Zurita

Descripcioén: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido buscados del docente.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar docentes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de docentes.

3. Ingresar la informacién del docente para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del docente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS16

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS16 Visualizar informacion de docentes

Numero de Tarea: MS16_TI07 Nombre de Tarea: Visualizar informacion de
docentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 01 de noviembre del 2023  [Fecha Fin: 02 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de visualizacion de informacién de docentes en el sistema,

se toma en cuenta los parametros que se visualizaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de docentes

o Seleccionar el registro para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS16

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS16_TI07_PA-16 Nombre de la historia: Visualizar informacion de
docentes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de docentes se visualice en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 02 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de los docentes.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar docentes.




METAFORA DEL  SISTEMA
Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de docentes.

3. Seleccionar el docente para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del docente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS17

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS17 Modificar informacion de docentes

Numero de Tarea: MS17_TIOS Nombre de Tarea: Modificar informacion de
docentes

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 03 de noviembre del 2023  [Fecha Fin: 06 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion de docentes, se toma en

cuenta parametros que se van a modificar del docente.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS17

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS17_TI08_PA-17 Nombre de la historia: Modificar informacion de
docentes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de docentes se modifique en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 06 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados del docente.

Condicidn de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar docentes.




Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de docentes.
3. Seleccionar el docente que se va a modificar.

4. Ingresar la informacion actual del docente.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizado del docente.
Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS18

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS18 Eliminar docentes registrados

Numero de Tarea: MS18 TI09 Nombre de Tarea: Eliminar docentes
registrados

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 07 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 08 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de eliminacion de docentes registrados, se toma en cuenta
parametros que se van a eliminar del docente.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Verificar que se estén eliminando en la base de datos

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS18

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS18 TI09 PA-18 Nombre de la historia: Eliminar docentes registrados

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de docentes se elimine en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 08 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion debera eliminar los datos de los docentes.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para eliminar docentes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de docentes.

3. Seleccionar el docente para a eliminar.




METAFORA DEL  SISTEMA
Resultado Esperado: Visualizar notificacion de docente eliminado.
Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS19

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS19 Registrar informacion de estudiantes

Numero de Tarea: MS19 TI10 Nombre de Tarea: Registrar informacion de
estudiantes

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 09 de noviembre del 2023  [Fecha Fin: 10 de noviembre del 2023
Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de registro de informacion de estudiantes en el sistema, se

toma en cuenta parametros que se ajusten a las necesidades del estudiante

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Ingresar informacién del nuevo estudiante

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS19

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS19_TI10_PA-19 Nombre de la historia: Registrar informacion de
estudiantes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de estudiantes se registre en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 10 de noviembre del 2023

Descripcién: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido registrados del estudiante.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar estudiantes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la opcién de registro de estudiantes.
3. Ingresar la informacion del nuevo estudiante.

4. Guardar el nuevo registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del nuevo estudiante.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS20

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS20 Buscar estudiantes registrados

Numero de Tarea: MS20 TIO11 Nombre de Tarea: Buscar estudiantes
registrados

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 13 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 14 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de busqueda de estudiantes registrados en el sistema, se toma|

en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de estudiantes

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacién

o Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS20

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS20_TI11 PA-20 Nombre de la historia: Buscar estudiantes
registrados

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de estudiantes se busque en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 14 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido buscados del estudiante.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar estudiantes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de estudiantes.

3. Ingresar la informacién del estudiante para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del estudiante.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS21

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS21 Visualizar informacion de estudiantes

Numero de Tarea: MS21 TI012 Nombre de Tarea: Visualizar informacion de
estudiantes




Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 15 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 16 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de visualizacion de informacion de estudiantes en el sistema,

se toma en cuenta los parametros que se visualizaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Mostrar el listado de estudiantes

o Seleccionar el registro para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS21

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS21 TI12 PA-21 Nombre de la historia: Visualizar informacion de
estudiantes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de estudiantes se visualice en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 16 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de los estudiantes.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar estudiantes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de estudiantes.

3. Seleccionar el estudiante para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del estudiante.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS22

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS22 Modificar informacion de estudiantes

Numero de Tarea: MS22 TI13 Nombre de Tarea: Modificar informacion de
estudiantes

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 17 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 20 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion de estudiantes, se toma en

cuenta parametros que se van a modificar del estudiante.




PRUEBAS DE ACEPTACION
e Seleccionar el registro que se va a modificar

e Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS22

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS22_TI13 PA-22 Nombre de la historia: Modificar informacion de
estudiantes

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de estudiantes se modifique en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 20 de noviembre del 2023

Descripcién: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados del
estudiante.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar estudiantes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de estudiantes.

3. Seleccionar el estudiante que se va a modificar
4. Ingresar la informacion actual del estudiante.
5.

Guardar el registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizado del estudiante.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS23

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS23 Eliminar estudiantes registrados

Numero de Tarea: MS23 TI14 Nombre de Tarea: Eliminar estudiantes
registrados

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 21 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 22 de noviembre del 2023




Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de eliminacion de estudiantes registrados, se toma en cuenta
parametros que se van a eliminar del estudiante.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Verificar que se estén eliminando en la base de datos

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS23

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS23 TI14 PA-23 Nombre de la historia: Eliminar estudiantes
registrados

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacidon de estudiantes se elimine en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 22 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd eliminar los datos de los estudiantes.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para eliminar estudiantes.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de estudiantes.

3. Seleccionar el estudiante para eliminar.

Resultado Esperado: Visualizar notificacion de estudiante eliminado.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS24

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS24 Registrar elementos multimedia

Numero de Tarea: MS24 TI15 Nombre de Tarea: Registrar elementos
multimedia
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 23 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 23 de noviembre del 2023




Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de registro de elementos multimedia en el sistema, se toma
en cuenta pardmetros que se ajusten a las necesidades del elemento multimedia.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Ingresar datos del nuevo elemento multimedia

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS24

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS24 TI15 PA-19 Nombre de la historia: Registrar elementos
multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacién de elementos multimedia se registre en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 23 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido registrados del elemento
multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar elementos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la opcién de registro de elementos multimedia.
3. Ingresar la informacién del nuevo elemento multimedia.
4

. Guardar el nuevo registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del nuevo elemento multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS25

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS25 Buscar elemento multimedia registrado

Numero de Tarea: MS25 TI16 Nombre de Tarea: Buscar elemento multimedia
registrado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 27 de noviembre del 2023  [Fecha Fin: 28 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de busqueda de elementos multimedia registrados en el

sistema, se toma en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de elementos multimedia

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacién

e Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS25

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS25 TI16 PA-25 Nombre de la historia: Buscar elemento multimedia
registrado

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del elemento multimedia se busque en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 28 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido buscados del elemento
multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar elementos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de elementos multimedia.

3. Ingresar la informacién del elemento multimedia para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del elemento multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS26

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS26 Visualizar informacién del registro del elemento multimedia

Numero de Tarea: MS26 TI17 Nombre de Tarea: Visualizar informacion del
registro del elemento multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 29 de noviembre del 2023 Fecha Fin: 30 de noviembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de visualizacion de informacion del registro de elementos

multimedia en el sistema, se toma en cuenta los pardmetros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de elementos multimedia

o Seleccionar registros para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS26

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS26_TI17 PA-26 Nombre de la historia: Visualizar informacion del
registro del elemento multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del elemento multimedia se visualice en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 30 de noviembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de los elementos multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar elementos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de elementos multimedia.

3. Seleccionar el elemento multimedia para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del elemento multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS27

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS27 Modificar informacién del elemento multimedia

Numero de Tarea: MS27 TI18 Nombre de Tarea: Modificar informacion del
elemento multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 01 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 04 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion del elemento multimedia, se
toma en cuenta parametros que se van a modificar del elemento multimedia.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS27

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS27_TI18 PA-27 Nombre de la historia: Modificar informacion del
elemento multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de elementos multimedia se modifique.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 04 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados del elemento
multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar elementos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.
2. Seleccionar el listado de elementos multimedia.
3. Seleccionar el elemento multimedia que se va a modificar.
4. Ingresar la informacion del elemento multimedia.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizado del elemento multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS28

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS28 Eliminar elemento multimedia

Numero de Tarea: MS28 TI19 Nombre de Tarea: Eliminar elemento
multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 05 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 06 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcién: Para el requerimiento de eliminacién elementos multimedia, se toma en cuenta
pardmetros que se van a eliminar del elemento multimedia.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS28

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS28 TI19 PA-28 Nombre de la historia: Eliminar elemento
multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del elemento multimedia se elimine.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 06 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd eliminar los datos de los elementos multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para eliminar elementos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de elementos multimedia.

3. Seleccionar el elemento multimedia para eliminar.

Resultado Esperado: Visualizar notificacion del elemento multimedia eliminado.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS29

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS29 Registrar contenido dentro del elemento multimedia

Numero de Tarea: MS29 TI20 Nombre de Tarea: Registrar contenido dentro
del elemento multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 07 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 12 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de registro de contenido dentro del elemento multimedia en
el sistema, se toma en cuenta pardmetros que se ajusten a las necesidades del contenido del
elemento multimedia.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Ingresar datos del nuevo contenido del elemento multimedia

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS29

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS29_TI20_PA-29 Nombre de la historia: Registrar contenido dentro
del elemento multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de contenido multimedia se registre en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 12 de diciembre del 2023

Descripcién: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido registrados del contenido
multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar contenidos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la opcién de registro de contenidos multimedia.
3. Ingresar la informacidon del nuevo contenido multimedia.

4. Guardar el nuevo registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del nuevo contenido multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS30

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS30 Buscar informacion del contenido del elemento multimedia
registrado

Numero de Tarea: MS30 TI21 Nombre de Tarea: Buscar informacion del
contenido del elemento multimedia registrado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 13 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 13 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de blsqueda de informacion del contenido del elemento

multimedia registrado en el sistema, se toma en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de contenidos de los elementos multimedia

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacion

e Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS30

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS30_TI21 PA-30 Nombre de la historia: Buscar informacion del
contenido del elemento multimedia registrado

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de contenido multimedia se busque en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 13 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido buscados del contenido
multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar contenidos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de contenidos multimedia.

3. Ingresar la informacién del contenido multimedia para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del contenido multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS31

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS31 Visualizar informaciéon del contenido del elemento multimedia
registrado

Numero de Tarea: MS31 TI22 Nombre de Tarea: Visualizar informacion del
contenido del elemento multimedia registrado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 15 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 18 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de visualizaciéon de informacion del contenido del elemento

multimedia registrado en el sistema, se toma en cuenta los pardmetros que se visualizaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de contenidos de los elementos multimedia

o Seleccionar registro para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS31

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS31_TI22 PA-31 Nombre de la historia: Visualizar informacion del
contenido del elemento multimedia registrado

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de contenido multimedia se visualice

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 18 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de los contenidos multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar contenidos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de contenidos multimedia.

3. Seleccionar el contenido multimedia para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del contenido multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS32

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS32 Modificar informacién del contenido del elemento multimedia

Numero de Tarea: MS32 TI23 Nombre de Tarea: Modificar informacion del
contenido del elemento multimedia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 12

Fecha de inicio: 19 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 21 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion del contenido del elemento

multimedia, se toma en cuenta parametros que se van a modificar del contenido.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS32

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS32_TI23 PA-32 Nombre de la historia: Modificar informacién del
contenido del elemento multimedia

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacién de contenido multimedia se modifique en
el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 21 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar contenidos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el contenido multimedia que se va a modificar.

3. Ingresar la informacidn del contenido multimedia.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizado del contenido multimedia.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS33

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS33 Eliminar contenido del elemento multimedia registrado

Numero de Tarea: MS33 TI24 Nombre de Tarea: Eliminar contenido del
elemento multimedia registrado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 22 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 25 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de eliminacién de contenido del elemento multimedia

registrado, se toma en cuenta parametros que se van a eliminar del contenido.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS33

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS33_TI24 PA-33 Nombre de la historia: Eliminar contenido del
elemento multimedia registrado

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacién de contenido multimedia se elimine en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 25 de diciembre del 2023

Descripcion: La aplicacion debera eliminar los datos de los contenidos multimedia.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para eliminar contenidos multimedia.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de contenidos multimedia.

3. Seleccionar el contenido multimedia para eliminar.

Resultado Esperado: Visualizar notificacion del contenido multimedia eliminado.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS34

Tarea de Ingenieria
Historia de usuario:MS34 Registrar actividad complementaria

Numero de Tarea: MS34 TI25 Nombre de Tarea: Registrar actividad
complementaria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 16

Fecha de inicio: 26 de diciembre del 2023 Fecha Fin: 29 de diciembre del 2023

Programador responsable: Valeria Zurita
Descripcion: Para el requerimiento de registro de actividad complementaria en el sistema, se
toma en cuenta parametros gue se ajusten a las necesidades de la actividad complementaria.
PRUEBAS DE ACEPTACION

o Ingresar datos de la nueva actividad complementaria

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS34

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS34_TI25_PA-34 Nombre de la historia: Registrar actividad
complementaria

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de actividades complementarias se registre
en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 29 de diciembre del 2023

Descripcién: La aplicacién deberd visualizar los datos que han sido registrados de las
actividades complementarias.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar actividades
complementarias.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.
2. Seleccionar la opcion de registro de actividad complementaria.
3. Ingresar la informacién de la nueva actividad complementaria.
4. Guardar el nuevo registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro de la nueva actividad complementaria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS35

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS35 Buscar actividad complementaria

Numero de Tarea: MS35 TI26 Nombre de Tarea: Buscar actividad
complementaria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 01 de enero del 2024 Fecha Fin: 02 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de busqueda de actividad complementaria en el sistema, se

toma en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de actividades complementarias

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacién

e Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS35

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS35_TI26 PA-35 Nombre de Ila  historia: Buscar actividad
complementaria

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de actividades complementarias se busque
en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 02 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido buscados de las
actividades complementarias.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar actividades
complementarias.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de actividades complementarias.

3. Ingresar la informacién de la actividad complementaria para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro de la actividad complementaria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS36

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS36 Visualizar informacién del registro de la actividad complementaria

Numero de Tarea: MS36 TI27 Nombre de Tarea: Visualizar informacion del
registro de la actividad complementaria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 03 de enero del 2024 Fecha Fin: 04 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de visualizacion de informacién del registro de actividad

complementaria en el sistema, se toma en cuenta los pardmetros que se visualizaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de actividades complementarias

o Seleccionar registro para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS36

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS36_TI27 PA-36 Nombre de la historia: Visualizar informacion del
registro de la actividad complementaria

Nombre de la Prueba: Verificar que la informaciéon de actividades complementarias se
visualice en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 04 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de las actividades complementarias.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar datos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de actividad complementaria.

3. Seleccionar la actividad complementaria para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro de la actividad complementaria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS37

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS37 Modificar informacidn del registro de la actividad complementaria

Numero de Tarea: MS37 TI28 Nombre de Tarea: Modificar informacion del
registro de la actividad complementaria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4
Fecha de inicio: 05 de enero del 2024 Fecha Fin: 05 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacion del registro de la actividad
complementaria, se toma en cuenta pardmetros que se van a modificar de la actividad
complementaria.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos
o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS37

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS37_TI28 PA-37 Nombre de la historia: Modificar informacion del
registro de la actividad complementaria

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de actividades complementarias se
modifique en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita [Fecha: 05 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido modificados de las
actividades complementarias.

Condicion de Ejecucién: Autentificarse en el sistema para modificar actividades
complementarias.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.
2. Seleccionar el listado de actividades complementarias.
3. Seleccionar la actividad complementaria que se va a modificar.
4. Ingresar la informacioén de la actividad complementaria.
5. Guardar el registro.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizad de la actividad complementaria.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS48

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS38 Eliminar actividad complementaria

Numero de Tarea: MS38 TI29 Nombre de Tarea: Eliminar actividad
complementaria

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 08 de enero del 2024 Fecha Fin: 09 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de eliminacion de actividad complementaria, se toma en

cuenta parametros que se van a eliminar de la actividad complementaria.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Verificar que se estén eliminando en la base de datos

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS38

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS38_TI29 PA-38 Nombre de la historia: Eliminar actividad
complementaria

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion de actividades complementarias se elimine
en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 09 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacion deberd eliminar los datos de las actividades complementarias.

Condicion de Ejecuciéon: Autentificarse en el sistema para eliminar actividades
complementarias.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de actividades complementarias.

3. Seleccionar la actividad complementaria para eliminar.

Resultado Esperado: Visualizar notificacion de la actividad complementaria eliminada.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS39

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS39 Registrar juego interactivo

Numero de Tarea: MS39 TI30 Nombre de Tarea: Registrar juego interactivo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 16
Fecha de inicio: 10 de enero del 2024 Fecha Fin: 17 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de registro de juego interactivo en el sistema, se toma en

cuenta parametros gue se ajusten a las necesidades del juego interactivo.

PRUEBAS DE ACEPTACION
¢ Ingresar datos del juego interactivo

o Verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro en el sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS39

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS39_TI30_PA-39 Nombre de la historia: Registrar juego interactivo

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del juego interactivo se registre en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 17 de enero del 2024

Descripcién: La aplicacion deberd visualizar los datos que han sido registrados de los juegos
interactivos.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para registrar juegos interactivos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar la opcién de registro de juegos interactivos.

3. Ingresar la informacion del nuevo juego interactivo.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del juego interactivo.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS40

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS40 Buscar juego interactivo

Numero de Tarea: MS40 TI31 Nombre de Tarea: Buscar juego interactivo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 18 de enero del 2024 Fecha Fin: 19 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de bisqueda de juegos interactivos en el sistema, se toma en

cuenta los pardmetros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de juegos interactivos

o Ingresar datos en el buscador para visualizar informacién

o Visualizar el registro en el buscador.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS40

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS40_TI31 PA-40 Nombre de la historia: Buscar juego interactivo

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del juego interactivo se busque en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 19 de enero del 2024

Descripcién: La aplicacion debera visualizar los datos que han sido buscados de los juegos
interactivos.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para buscar juegos interactivos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de juegos interactivos.

3. Ingresar la informacién del juego interactivo para buscar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del juego interactivo.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS41

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS41 Visualizar informacién del registro del juego interactivo

Numero de Tarea: MS41 TI32 Nombre de Tarea: Visualizar informacion del
registro del juego interactivo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8

Fecha de inicio: 22 de enero del 2024 Fecha Fin: 23 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de visualizacion del registro del juego interactivo en el

sistema, se toma en cuenta los parametros que se buscaran.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de juegos interactivos

o Seleccionar registro para visualizar informacion

o Visualizar el registro.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS41

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS41 TI32 PA-41 Nombre de la historia: Visualizar informacion del
registro del juego interactivo

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacién del juego interactivo se visualice en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 19 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacion deberd visualizar los datos de los juegos interactivos.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para visualizar juegos interactivos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de juegos interactivos.

3. Seleccionar el juego interactivo para visualizar.

Resultado Esperado: Visualizar el registro del juego interactivo.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS42

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS42 Modificar informacidn del registro del juego interactivo

Numero de Tarea: MS42 TI33 Nombre de Tarea: Modificar informacion del
registro del juego interactivo

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 24 de enero del 2024 Fecha Fin: 25 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de modificacion de informacién del registro del juego

interactivo, se toma en cuenta pardmetros que se van a modificar del juego interactivo.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a modificar

o Ingresar datos actualizado y verificar que se estén guardando en la base de datos

o Visualizar el registro actualizado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS42

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS42_TI33_PA-42 Nombre de la historia: Modificar informacién del
registro del juego interactivo

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del juego interactivo se modifique en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 25 de enero del 2024

Descripcion: La aplicacién debera visualizar los datos que han sido modificados de los juegos.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para modificar juegos interactivos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de juegos interactivos.
3. Seleccionar el juego interactivo que se va a modificar
4

. Ingresar la informacién del juego interactivo.

Resultado Esperado: Visualizar el registro actualizado del juego interactivo.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS43

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS43 Eliminar juego interactivo

Numero de Tarea: MS43 TI34 Nombre de Tarea: Eliminar juego interactivo
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8
Fecha de inicio: 26 de enero del 2024 Fecha Fin: 29 de enero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcidn: Para el requerimiento de eliminacidon del juego interactivo, se toma en cuenta

parametros gue se van a eliminar del juego interactivo.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Seleccionar el registro que se va a eliminar

o Verificar que se estén eliminando en la base de datos

o Visualizar el registro eliminado.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS43

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS43 _TI34 PA-43 Nombre de la historia: Eliminar juego interactivo

Nombre de la Prueba: Verificar que la informacion del juego interactivo se elimine en el
sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 29 de enero del 2024

Descripcién: La aplicacién debera eliminar los datos de los juegos interactivos.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para eliminar juegos interactivos.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de juegos interactivos.

3. Seleccionar el juego interactivo para eliminar.

Resultado Esperado: Visualizar notificacion del juego interactivo eliminado.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS44

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS44 Generar reporte de usuarios registrados de acuerdo con su rol

Numero de Tarea: MS44 TI35 Nombre de Tarea: Generar reporte de usuarios
registrados de acuerdo con su rol

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 16

Fecha de inicio: 30 de enero del 2024 Fecha Fin: 02 de febrero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Para el requerimiento de generacion de reporte de usuarios de acuerdo con su rol

en el sistema, se toma en cuenta los parametros que se generan.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Mostrar el listado de usuarios

o Seleccionar generacion de reporte

o Visualizar reporte de usuarios.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS44

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS44 TI35 PA-44 Nombre de la historia: Generar reporte de usuarios
registrados de acuerdo con su rol

Nombre de la Prueba: Verificar que los reportes de usuario se generen en el sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 02 de febrero del 2024

Descripcioén: La aplicacion debera generar reportes de usuarios registrados.

Condicion de Ejecucion: Autentificarse en el sistema para generar reportes de usuarios.

Pasos de Ejecucion:
1. Autentificarse en la aplicacion web.

2. Seleccionar el listado de usuarios.

3. Seleccionar generacion de reporte de usuarios.

Resultado Esperado: Visualizar el reporte de usuarios registrados de acuerdo con su rol.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa




METAFORA DEL SISTEMA MS45

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS45 Desarrollo del manual de usuario

Numero de Tarea: MS45 TI10 Nombre de Tarea: Desarrollo del manual de
usuario.

Tipo de Tarea: Documentacion Puntos estimados: 20

Fecha de inicio: 05 de febrero del 2024 Fecha Fin: 09 de febrero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Yo como desarrollador requiero documentar las funcionalidades de la aplicacion
web en un manual de usuario para proporcionar una guia clara y precisa del comportamiento de
las diferentes interfaces de usuario para una facil usabilidad por parte de los administradores,

docente y estudiantes.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Realizar la documentacién del manual de usuario de la aplicacion web.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS45

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS45_TI10 PA-45 Nombre de la historia: Desarrollo del manual de
usuario

Nombre de la Prueba: Verificar que el manual de usuario de la aplicacion web se haya
documentado.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 09 de febrero del 2024

Descripcién: Una vez culminado el desarrollo de la aplicacion web y aplicado las respectivas
pruebas de usabilidad se realizada la documentacion del manual de usuario donde se ilustra el
funcionamiento de las diferentes interfaces de usuario para un féacil entendimiento por parte
del usuario final.

Condicion de Ejecucion: Haber finalizado el desarrollo de la aplicacion web y culminar con
éxito las pruebas de usabilidad de la aplicacion web.

Pasos de Ejecucion:
1. Documentar paso a paso las funcionalidades de las interfaces de usuario.

2. Adjuntar informacion visual de la interaccion con cada una de las interfaces de usuario.




e interaccion que se debe ejecutar con las interfaces de usuario utilizadas para el desarrollo del

sistema.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

METAFORA DEL SISTEMA MS46

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario:MS46 Realizar la documentacion respectiva del sistema

Numero de Tarea: MS46 TI11 Nombre de Tarea: Realizar la documentacion
respectiva del sistema

Tipo de Tarea: Documentacion Puntos estimados: 40

Fecha de inicio: 12 de febrero del 2024 Fecha Fin: 23 de febrero del 2024

Programador responsable: Valeria Zurita

Descripcion: Yo como desarrollador requiero documentar las diferentes etapas del proyecto que
formaron parte para el desarrollo de la aplicacién web.

PRUEBAS DE ACEPTACION
¢ Realizar la documentacion detalla de las diferentes etapas para el desarrollo del sistema.

PRUEBA DE ACEPTACION DE LA METAFORA DEL SISTEMA MS46

Prueba de Aceptacion

Identificador: MS46_TI11 PA-45 Nombre de la historia: Realizar la documentacion
respectiva del sistema

Nombre de la Prueba: Verificar que se realice la documentacion respectiva del sistema.

Responsable: Valeria Zurita Fecha: 23 de febrero del 2024

Descripcién: Tras haber finalizado el desarrollo del sistema se procede a la respectival
documentacion de las diferentes etapas que fueron parte primordial para el funcionamiento de

la aplicacion web.

Condicion de Ejecucion: Haber finalizado el desarrollo del sistema y ejecutar la aplicacion
web en el servidor para el acceso por parte de los usuarios finales.




Pasos de Ejecucion:
1. Documentar paso a paso las diferentes etapas del sistema.

Resultado Esperado: Documentos digitalizados con la presentacion final, manual técnico,
manual de usuario detalla en las diferentes etapas del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

ANEXO F: MANUAL TECNICO DIGITAL DEL APLICATIVO VISOGESTUAL

Https://docs.google.com/document/d/1FcpHZv9Bq88J8T1g3xexKnR8nhS1dvQC/edit?usp=driv
e_link&ouid=112362980032801849018&rtpof=true&sd=true



ANEXO G: OFICIO DE ENTREGA DEL APLICATIVO WEB

Riobamba, 23 de febrero del 2024

Licenclada

Susana Romero

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA SORDOS DE CHIMBORAZO

Presente. -
De mi consideracion,

Yo, Valeria Carolina Zurita Villagamez, con cédula de identidad 060421397-5, por medio de la
presente realizo fa entrega del aplicativo web VISOGESTUAL, el mismo Que s& encuentra en un
servidor pablico para acceso libre de docentes y estudiantes de fa institucion, coma finalizacién
del proyecto de Integracion Curricular de Ja Escuela Superior Politécnica de Chimborazo de ia
carrera de Ingenierfa de Software, el mismo que puede ser implementado con fines educativos
para los estudiantes de educacién inicial y segundo de basica.

Expreso mi mas sincero agradecimiento por la gran acogida que se me brindd a lo largo de este
proyecto y por brindarme los conocimientos necesarios para que el aplicativo posea una
metodologia aceptable para los nifios con discapacidad auditiva,

Nota: Adjunto certificado de entrega del producto

Atentamente:

.:.-_-f/%— >

Valeria Carolina Zurita Villagomez
Cl: 060421397-5

Rieszdo
43-0d- 202y
G
;»Mnu,ik-hw“‘k_

/




ANEXO H: ACTA DE ENTREGA-RECEPCION DEL APLICATIVO WEB VISOGESTUAL

Riabamba, 23 de febrero del 2024

ACTA DE ENTREGA — RECEPCION DE EL APLICATIVO WES VISOGESTUAL

EL presente documento sirve como constancia de entrega y recepcion del producto software
VISOGESTUAL a la “Unidad Educativa Especializada Sordos de Chimborazo*, dirigido para
estudiantes de educacién inicial y segundo de basica, dado como trabajo de integracidn
curricuiar de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo de la estudiante Valeria Carolina
Zurita Villagdmez portadora de la cédula de identidad 060421397-5 y de otra parte, en calidad
de receptora que se quedard como administrad a del aplicativo web la rectora de dicha
institucion Lic. S R . que d el oficic N.¢ 01 con fecha 19-12-2023 fue
autorizada la recoleccion de informacion necesaria para el desarrollo del proyecto,

En la que se deja constancia de fa entrega del aplicativo web que se detalla a continuacion;

" ITEM | CANTIDAD | DESCRIPCION DEL PRODUCTO
1 ' 1 ‘ Aplicativo web VISOGESTUA'L‘;";ubtdo aun
servidor publico con URL:

| | httos://www.visogestual-uesch com/public/
L

/ —@2 e e
L/ QWREGA RECIBE
Valerta Carolina Zurita Villagéme:z Lic. Susana Romero
Estudiante-ESPOCH Rectora-UESCH




ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

CERTIFICADO DE CUMPLIMIENTO DE LA GUIA PARA
NORMALIZACION DE TRABAJOS DE FIN DE GRADO

Fecha de entrega: 30/ 06/ 2024

INFORMACION DEL AUTOR

Nombres — Apellidos: Valeria Carolina Zurita Villagomez

INFORMACION INSTITUCIONAL

Facultad: Informética y Electronica

Carrera: Software

Titulo a optar: Ingeniera en Software

+  /l-',:‘:‘ !
L

775 ]
Ing. Julio R(}Mi(_l ,Kanri.uflm Castillo, PhD

Firma del Directof del Téabafo de Integracion Curricular
| / / —

AT
A &
Ing. Danilu.g :rmﬂm o

Firma del Asesor del Trabdjo de Integracion Curricular

0571-DBRA-UPT-2024



