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Resumen.

El sindrome de Asperger es un trastorno del desarrollo mental, el coeficiente intelectual de
quienes lo padecen es normal o incluso superior, es por ello y por el poco tiempo de ser reconocido en
México (fue reconocido oficialmente en 1994) que puede no ser diagnosticado o diagnosticado
errbneamente trayendo con esto consecuencias a la familia, a quien lo padece y a la sociedad [1]. El
presente proyecto consiste en un prototipo de videojuego para nifios de entre 4 y 11 afios de edad con
el cual se busca detectar si el infante que lo juega presenta rasgos caracteristicos del Sindrome de
Asperger. Para su desarrollo, se usara como base el Test infantil del sindrome de Asperger (del inglés:
Childhood Asperger Syndrome Test, CAST), el cual cuenta con 37 reactivos que se aplicaran en el
videojuego en forma de actividades. El resultado se evaluara dependiendo de las decisiones que el nifio
tome mientras avanza en el juego.

Palabras clave: CAST, Sindrome de Asperger, videojuego.

Definicion del problema.
Contexto y antecedentes generales del problema.

Se estima que 1 de cada 1500 nifios en México padecen Sindrome de Asperger, debido a que no
presenta caracteristicas tan elevadas como otras variantes del autismo o trastornos mentales, como: el
retraso mental, los problemas motores, y del lenguaje, se puede confundir con problemas de conducta
u otros sindromes con sintomas parecidos lo que lleva a que no sean tratados o se siga un mal
tratamiento, esto puede llegar a generar problemas de Bullying, bajo nivel académico o incluso el
desarrollo de delincuentes. Es por ello por lo que es importante contar con un buen diagndstico,
considerando todos los aspectos para la deteccion de rasgos de esta condicion. [1]
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Situacién problematica o problema de investigacion.

Previo a la realizacion de este proyecto, se realizé una investigacion acerca de las herramientas
relacionadas al diagndstico del SA, debido a que no se encontré que existiera un sistema
enfocado en nifios y que sirviera como apoyo al diagnostico, de forma didactica se decidi6 el
desarrollo de este sistema cuyo propdsito es brindar una herramienta automatizada que pueda

servir como apoyo en el diagndéstico de Sindrome de Asperger.

Estado del arte.

El sindrome de Asperger (SA) fue incluido por primera vez en la Clasificacion
Internacional de Enfermedades 10 (CIE-10, OMS, 1992), y el Manual diagnostico y estadistico
de los trastornos mentales (DSM-1V, APA, 1994), dos sistemas que sirven como referencia para
el diagnostico de esta enfermedad [2].

A partir de ahi surgieron diversas herramientas que sirven como ayuda para el diagndstico de
este trastorno, una de ellas es la Escala Autonoma para la Deteccion del Sindrome de Asperger
y el Autismo de Alto Funcionamiento; es una herramienta en espafiol que consiste en 18
preguntas acerca del comportamiento del infante con posible SA, cada pregunta tiene 5 opciones
posibles para su respuesta (Nunca, Algunas veces, Frecuentemente, Siempre, No observado),
este cuestionario esta descrito de forma sencilla para su facil entendimiento y que de esta forma
pueda ser completada tanto por profesionales como por los padres de familia [2].

Para poder facilitar el proceso de diagndstico se encontrd el desarrollo de una aplicacion
inteligente a partir del razonamiento basado en casos. El funcionamiento de este sistema
consiste en guardar perfiles de pacientes representandolos con un avatar y sus caracteristicas, el

sistema agrupa casos similares [3].

Para el desarrollo de este proyecto se realizé una bdsqueda de sistemas similares, es decir,
videojuegos para la deteccion de AS, a pesar de que no se encontraron resultados, existen
videojuegos que se enfocan en el ambito psicolégico y social, un ejemplo de ello es el

MIISCHOOL que se desarrolld como herramienta para la deteccion de riesgo en abuso de

13



sustancias, bullying y trastornos mentales en estudiantes de ensefianza secundaria. LoS

resultados se basan en las elecciones que los adolescentes hacen en el juego [4].

Asi como el videojuego mencionado anteriormente donde se ayuda a diagnosticar problemas de
conducta y trastornos mentales existen otros orientados a trastornos especificos, un ejemplo de
ellos es Sea Hero Quest, un videojuego mavil con el que se busca detectar la demencia en época
temprana por medio de la orientacion que tiene un usuario al navegar en un barco y la

comparacion de los datos de navegacion almacenados de todos jugadores [5].

Ambas aplicaciones son ejemplo de videojuegos enfocados a problemas psicolégicos, no
obstante, y como ya se menciond anteriormente, no se encontr6 como tal uno que fungiera como
herramienta para la deteccion del Sindrome de Asperger, sin embargo, cabe resaltar el proyecto
CicerOn una aplicacion disefiada para apoyar al tratamiento de quienes tienen esta condicion,
fomentando la comunicacion con las demas personas mediante el uso de realidad virtual y la

interaccion con avatares [6]

El sistema desarrollado y sobre el que trata este documento es llamado Andromeda. Este
sistema, como se explica en la parte de Definicion del proyecto, localizada debajo de esta
seccion, es un videojuego basado en el CAST que se pretende sirva como herramienta para la
deteccidn de patrones de Sindrome de Asperger en nifios de 4 a 11 afios, representando los items

en este, como actividades a resolver por el usuario.

Al realizar la investigacion para el estado del arte, no se encontraron sistemas que tuvieran el
mismo objetivo que Andrémeda, sin embargo, se suma a la lista de videojuegos relacionados
con la mente humana, esperando asi que un dia la tecnologia sea mas involucrada en la

temprana deteccion y tratamiento de sindromes y trastornos mentales.

Descripcion del proyecto.
Se desarrollo un prototipo de videojuego en 3D tipo plataforma utilizando el software
Unity. Se pretende que este videojuego ayude a identificar las caracteristicas del Sindrome de

Asperger en nifios de 4 a 11 afos, para ello se us6 como herramienta el CAST que consiste en
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una serie de criterios acerca de la conducta del infante, las cuales se implementaron en el juego

en forma de situaciones o actividades a resolver.

Objetivo general del proyecto.
Detectar patrones de conducta del Sindrome Asperger en poblacién infantil de 4 a 11 afios

mediante un videojuego.

Objetivos particulares del proyecto.
e Adaptar el Test Infantil del Sindrome de Asperger a actividades que seran implementadas

en el juego.
e Almacenar las decisiones tomadas en el transcurso del juego.
e Mostrar un documento con el CAST evaluado en base al videojuego.

e Mostrar la probabilidad de que el usuario tenga el Sindrome de Asperger.

Justificacion.

En México, alin no se cuenta con indices exactos del trastorno del Sindrome de Asperger,
sin embargo, existen estimaciones de ello, la clinica mexicana de autismo declar6 que uno de
cada 150 nacidos vivos podria tener esta condicion, lo cual llevo a estimar cifras de alrededor de
37 mil nifios en México con este trastorno en 2013 [7].

Si bien es cierto que el trastorno de Asperger no cuenta con indices muy elevados de ocurrencia
registrados, esto no quiere decir que estos casos sean los Unicos, al no ser este sindrome
considerado como grave, en algunos casos se ignora que la persona que lo padece presenta una

discapacidad en si, es por ello que no se les brinda la atencidn y apoyos que requieren [2].

Se estima que el SA comienza a hacerse notar a partir de los dos y tres afios, sin embargo, el

promedio de edad en que se realiza el primer diagnostico es entre los once y catorce afios [2]. La
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falta de pronta atencion trae consecuencias tanto para el paciente que padece SA como para la
familia. Aunque en México ain no se tienen los datos correspondientes, en Estados Unidos se
estima que el 30% de los prisioneros lo padecen, esto puede llevar a tener una aproximacién de
lo que pasa 0 puede pasar en el pais, ya que segun el especialista Carlos Marcin Salazar, un nifio
con este sindrome no atendido a tiempo, y debido a sus caracteristicas, es un delincuente en

potencia [7].

En Meéxico, la poblacion, y especificamente la poblacion con enfermedades mentales no tiene la
cultura de visitar a expertos en el tema, o tardan entre 4 y 20 afios en recibir una atencion, segun

el padecimiento [8].

La pronta deteccidn y tratamiento de este trastorno mejora en gran forma la calidad de vida de
quienes lo padecen, y les permite tener una comunicacion y mayor adaptacion a la sociedad,
ademas de que se puede inducir de forma positiva en su conducta [1].

Tomando como base la informacion anterior, se buscé desarrollar una herramienta que permita a
los familiares o personas cercanas a infantes que puedan padecer Asperger a conocer los niveles
de las caracteristicas que este presenta de dicho sindrome, para asi poder recibir un tratamiento

adecuado y tener una mejor calidad de vida.

Se opt6 por un videojuego debido al interés que presentan los nifios por estos, haciendo asi méas
atractiva la prueba; alrededor del 63% de los nifios que usan un celular, ya sea propio o de sus

padres, lo utilizan principalmente para jugar [10].

Hipotesis.
Es posible identificar algunas caracteristicas del Sindrome de Asperger en nifios a través de un

videojuego, con la intencidn de lograr un diagnostico temprano de este sindrome.

Marco teorico.
El Sindrome de Asperger (SA) fue descrito por primera vez por Hans Asperger en 1944,

y 50 afios despues (1994) fue incluido en la Clasificacion estadistica internacional de
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enfermedades y problemas de salud décima edicion (CIE-10) y en el Manual diagnéstico y
estadistico de trastornos mentales cuarta edicion (DSM-1V), en ambos instrumentos aparece en
la seccion de Trastornos generalizados del desarrollo, los cuales se basan en las conductas de la

persona y manifestaciones observables.

El SA es un trastorno del desarrollo neuroldgico, aunque las personas con esta condicién cuentan
con un aspecto fisico y coeficiente intelectual normal hay areas que, si se ven afectadas,

principalmente el area social, actividades e intereses personales [1].

Para el estudio de las implicaciones del Asperger, se dividen sus caracteristicas en dos grupos:

clinicas y funcionales.
e Caracteristicas clinicas:
Alteraciones de conducta y desarrollo:

Falta de capacidad para interactuar con las personas e interpretar lenguaje corporal, uso de
lenguaje peculiar (entonaciones extrafias, no ceden turno para hablar), gusto por patrones
repetitivos, empatia pobre y falta de expresion de afecto, dificultad para entender el
comportamiento de otros, intereses en areas de caracter cientifico, se puede presentar torpeza en
el lenguaje y el sistema motriz, poco control de las emociones, problemas de conducta
(p.ej.,agresividad), baja tolerancia a las frustracion, respuestas sensoriales inusuales
(p.€j.,hipersensibilidad), Problemas de atencién y de aprendizaje (p.ej., distraccion), carencia de

sentido del humor, Escasa atencidn al aspecto propio.
e Caracteristicas funcionales:
En el aspecto funcional se cuentan con 3 ideas principales:

Funcionamiento neuroldgico atipico, es decir, el cerebro de una persona con Asperger responde

de una manera anormal a estimulos externos (visuales, auditivos, motores, etc.).

Afectacion desigual de los mecanismos y procesos psicolégicos: Los individuos con este
trastorno presentan una sobreactivacion e hiperactividad, ademas de respuesta mas lenta de alerta
y orientacién ante estimulos nuevos, también presentan distorsidn ante estimulos externos, pobre
rendimiento en imitacion motriz y equilibrio de postura. No se presentan problemas con la

memoria, y en el tema de aprendizaje se puede contar con déficit para entender problemas
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confusos, pero alto nivel de razonamiento. Por Gltimo, también se presentan problemas con el

lenguaje y la comunicacion [2]
CAST (Childhood Asperger Syndrome Test)

CAST, como sus siglas lo indican es un test para el Sindrome de Asperger infantil, este test es
recomendado para nifios de entre 4 y 11 afos, se desarrollé debido a la falta de una herramienta
para deteccién de Asperger que se especializara en nifios de edad escolar y consta de 37
preguntas, algunas de ellas basadas en otros cuestionarios validados como el Pervasive
Development Disorders Questionnaire (Cuestionario sobre trastornos generalizados del
desarrollo, PDD-Q) y el Asperger Syndrome Screening Questionnaire 9 (Cuestionario de
deteccion del sindrome de Asperger, ASSQ). Los items por los que esta compuesto se muestran

en el Anexo 8.
Unity

Unity es actualmente una de las principales plataformas de creacion de videojuegos a nivel
mundial. Permite a desarrolladores crear proyectos de escenas 2D y 3D ofreciendo herramientas
para disefio, animacion, programacion, edicion de audio y creacion de contenido

cinematogréafico. Esta disponible para sistema operativo Windows y Mac. [11]
Lenguaje C#

El lenguaje de programacién C# (C Sharp) se cred por la necesidad de programadores que
utilizaban C y C++ de contar con un lenguaje que les permitiera desarrollar aplicaciones y
sistemas de una forma mas répida y teniendo un gran control sobre ellas. Gran parte de su
sintaxis pertenece a C y C++, sin embargo, al desarrollar C# se eliminaron los aspectos que

dificultaban el trabajo en C y C++ [12].
Videojuego

Un videojuego es un medio de entretenimiento en el que un jugador se involucra en un entorno
virtual siendo capaz de manejar elementos en éste, enfrentandose a retos para alcanzar metas y
siguiendo determinadas instrucciones y reglas. Esto se logra mediante la interaccion entre el
usuario y un sistema, en el que fungen como medios de comunicacidn dispositivos como

consola, televisor, PC, etcétera [3].
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Videojuego tipo plataforma.

Un videojuego de plataforma es aquel en el que el usuario maneja un personaje que se mueve a

través de un escenario venciendo enemigos Yy retos para poder llegar a un objetivo final [13].
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Marco metodolagico.
Metodologia.

La metodologia Huddle se credé como una herramienta para el proceso de desarrollo de videojuegos,
tomando como base el proceso de Cascada y Scrum.

Se divide en 3 fases:
Preproduccion.

En esta etapa se decide cudles seran las caracteristicas de produccion, los tiempos y el proyecto en
general. Se hace la planeacién del proyecto, como se muestra en la Fig 3.0 se comienza con la
elaboracion del Documento de disefio por parte del Game Designer para posteriormente ser revisado
por los miembros del equipo, si hay algun detalle el documento se modifica, se hace este ciclo hasta

que sea aceptado para posteriormente pasar al Project Huddle y continuar con la planeacion [3].

/ Documento de \

Disefio

gl \

Game Designer

@ Feature Log
S— ,«/’ Sprint Plan

Revision del Documento Project Huddle F
de Disefio Produccién

llustracion 1 Diagrama de preproduccion del modelo huddle
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Produccién.

Es la etapa mas importante y también la més larga. Se comienza con del creacion del videojuego
elaborando los sprints, como se puede ver en la llustracion 2 para ello se da inicio generando el
Sprint Backlog que contendré las tareas a realizar, una vez asignadas las tareas los miembros hacen
Daily Huddle, o reuniones diarias para comentar su progreso y/u obstaculos presentados. El trabajo se
registra en un documento llamado Burn-down Chart,al finalizar el desarrollo de cada sprint se realizan
las pruebas Alfas a este y se documentan en el Buglist los errores encontrados para después
solucionarlos y asi concluir con el desarrollo de este sprint, al término de todos los sprint estos se unen
formando una version beta de videojuego, y se finaliza esta fase con las pruebas a esta version beta
[15].

Preproduccién )
Sprint

Review

Pruebas Beta
b Buglist
Esfuerzo

Siguiente Sprint

Daily Huddle I
|

Pruebas Alfa
Buglist Postmortem

Esfuerzo

Videojuego

!

Sprint Backlog Project Chart
Asignar Tareas Burn-down Charts
TaskCharts

\ 4

Siguiente Tarea Meta Alcanzada
llustracion 2 Diagrama de preproduccion del modelo huddle

Los sprints son bloques de trabajo que se desarrollan para alcanzar un requerimiento definido, tiene

una duracion, una meta, definicion disefio y plan [16].
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Postmortem.

Como se muestra en la Ilustracion 5.0, esta etapa se desarrolla después de haber concluido la etapa de
Produccién, aqui se lleva a cabo una reunion (End-game huddle) para analizar como fue el desarrollo
del proyecto, generando el reporte en el que se incluyan actividades que resultaron efectivas y

problemas que se presentaron. Luego de ello se puede continuar con el siguiente proyecto [3].

o

Produccion —> —p | Siguiente Proyecto

End-game Huddle Reporte

llustracion 3 Diagrama de posproduccion modelo hudle

Resultados obtenidos.
Gestion del proyecto.

En la llustracion 4, se presenta la ultima version del plan de proyecto de forma resumida (forma
resumida porque no se muestran los desarrollos de los sprints), se menciona que es la Gltima version
puesto que se hizo un cambi6 en las fechas de inicio de proyecto, modificando asi todas las fechas de

desarrollo.
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1. Plan del proyecto.

1

-
Fa

Lo

L

147

148 | presentacion TT2

llustracion 4 Plan Original del desarrollo del proyecto

4 Primer sprint (caracterizacion de personaje principal) 24 dias
Sprint huddle
Sprint backlog

Disefio
Modelado

Programacién

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

1dia
1dia
2 dias
8 dias
4 dias
1dia
1dia
2 dias
1dia

lun 14/01/19
lun 14/01/19
lun 14/01/19
mar 15/01/19
jue 17/01/19
mar 29/01/19
vie 08/02/19
lun 11/02/19
mar 12/02/19
jue 14/02/19

jue 14f02/19
lun 14/01/19
lun 14/01/19

mié 16/01/19

lun 28/01/19
vie 01/02/19
vie 08/02/19
lun 11/02/19

mié 13/02/19

jue 14/02/19

Nombre de tarea ~ | Duracion « Comienze « Fin » Predecesoras
4 Preproduccion 37 dias mar 15/05/18 mié 04/07/18
Entrevista con especialista 1dia mar 15/05/18 mar 15/05/18
Elaboracion de documento de disefio 21 dias mié 16/05/18 mié 13/06/18 2
Revisidn de documento de disefio 3 dias jue 14/06/18 lun 18/06/18 3
Project huddle 1dia mar 19/06/18 mar 19/06/18 4
Elaboracidn de feature log 2 dias mié 20/06/18 jue 21/06/18 5
Elaboracidn de sprint plan 1dia vie 22/06/18 vie 22/06/18 6
4 Produccion 125 dias lun 14/01/19 vie 05/07/12
» Primer sprint (caracterizacion de personaje principal) 24 dias lun 14/01/19 jue 14f/02f19
» Segundo sprint (Elegir cohete) 7 dias vie 15/02/19 lun25/02f19 18
- Tercer sprint (Elegir grito de victoria) 11 dias mar 26/02/19 mar 12/03/19 28
» Cuarto sprint (reunir secuencia de estrellas) 7 dias mié 13/03/19 jue 21f03/19 38
> Quinto sprint (Laberinto) 6 dias vie 22/03/19  vie 20/03/10 48
- Sexto sprint (Objetos de interés) 12 dias lun 01/04/19 mar 16/04/19
- Séptimo sprint (juego deportivo o mental) 11 dias mié 17/04/19 mié 01/05/19
> Octavo sprint (Recordar objetos) 13 dias jue 02/05/19 lun 20/05/19
> Noveno sprint (Historia de extraterrestre) 6 dias mar 21f05/19 mar 28/05/19
» Décimo sprint (Ayudar a personajes atrapados) 8 dias mié 29/05/19 vie 07/06/19
» Onceavo sprint (Reparar cohete) 7 dias lun 10/06/19 mar 18/06/19
+ Doceavo sprint (Preguntas para el tutor) 4 dias mié 19/06/19 lun 24/06/19
> Treceavo sprint (Mostrar CAST evaluado) 5 dias mar 25/06/19 lun 01/07/19
- Catorceavo sprint (Mostrar archivo con CAST) A dias mar 02/07/19 vie 05/07/10
4 Postmortem 2 dias lun 08/07/19 mar09/07/19 143
End-game huddle 1dia lun 08/07/19 lun 08/07/19
Elaboracidn del reporte 2 dias lun 01/07/19 mar02/07/19
Reporte TT2 10 dias mié 03/07/19 mar 16/07/19 146
|1 dia lun 05/08/19 lun 05/08/19
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llustracion 5 Estructura de sprint

Como se puede observar, el sistema se desarrollé en la etapa de Produccidn, cada sprint representa a un
requerimiento funcional del sistema y una actividad o médulo en el videojuego. La planeacién de estos
sprints fue respetada, realizandose en el orden documentado para posteriormente integrarse al sistema,

teniendo asi en cada integracion un sistema funcional.

En la llustracién 5 se muestra la estructura de los sprints, tomando como ejemplo el Primer sprint,
como se puede observar, se tiene una fase de creacion de documento de buglist , este documento fue
omitido debido a que en la metodologia se tiene contemplado equipo de desarrollo de més de una
persona, y su objetivo es documentar los errores para la solucion entre todo el equipo. Como, en este
caso, el nimero de integrantes del equipo es de una persona, se optd llevar la correccién de errores a la

par de la realizacion de las pruebas alfa.

En el Anexo 9 se puede observar el plan de proyecto actualizado y completo.

2. Manejo de desviaciones en la ejecucién del plan.
El desarrollo de este proyecto estaba planeado para el periodo Junio-diciembre de 2018, por lo que el
cronograma inicial se documentd en base al periodo mencionado. Al actualizar el cronograma se
planteé como fecha de inicio la misma del semestre Enero-junio 2019 lo que llevé que las fechas de
término del proyecto no concordaran con las de fin del ciclo escolar ya que en el primer cronograma se
tenia planeado comenzar el desarrollo desde las vacaciones anteriores al inicio del periodo escolar

(\Vacaciones Julio-agosto).
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ombre de tarea

w | Duracién + Comienzo « Fin -

Preproduccién 37 dias mar 15/05/18 mié 04/07/18 40 dias mar 15/05/18 lun 09/07/18
Entrevista con especialista 1dia mar 15/05/18 ‘mar15/05/18 1 dia mar 15/05/18 mar 15/05/18
Elaboracién de documento de disefio 21 dias mié 16/05/18 mié 13/06/18 21 dias mié 16/05/18 mié 13/06/18
Revision de documento de disefio 3 dias jue 14/06/18 lun18/06/18 3 dias jue 14/06/18 lun 18/06/18
Project huddle 1dia mar 19/06/18 mar 19/06/18 1 dia mar 19/06/18 mar 19/06/18
Elaboracidn de feature log 2 dias mié 20/06/18 jue 21/06/18 2 dias mié 20/06/18 jue 21/06/18
Elaboracidn de sprint plan 1dia vie 22/06/18 vie 22/06/18 1 dia vie 22/06/18 vie 22/06/18

Produccion 125dias  lun14/01/19 vie 05/07/19 120 dias lun 25/06/18  vie 07/12/18

> Primer sprint (caracterizacion de personaje principal) 24 dias lun 14/01/19  jue14/02/19 g dias lun 25/06/18 vie 20/07/18

» Segundo sprint (Elegir cohete) 7 dias vie 15/02/19 lun25/02/19 g dias lun 23/07/18  lun 30/07/18

» Tercer sprint (Elegir grito de victoria) 11 dias mar 26/02/19 mar 12/03/19 31 dias mar 31/07/18 mar 14/08/18
> Cuarto sprint (reunir secuencia de estrellas) 7 dias mié 13/03/19 jue21/03/19 g gjae mié 15/08/18 vie 24/08/18

> Quinto sprint (Laberinto) 6 dias vie22/03/19 vie29/03/19 g dias lun 27/08/18 lun03/05/18
> Sexto sprint (Objetos de interés) 12 dias lun 01/04/19 mar 16/04/19 12 dias mar 04/09/18 mié 19/09/18
> Séptimo sprint (juego deportivo o mental) 11 dias mié 17/04/19 mié 01/05/19 44 dias jue 20/09/18 jue 04/10/18
> Octavo sprint (Recordar objetos) 13 dias jue 02/05/19 lun20/05/19 43 4ias vie 05/10/18  mar 23/10/18
» Noveno sprint (Historia de extraterrestre) 6 dias mar 21/05/19 mar 28/05/19 g dias mié 24/10/18 mié 31/10/18
» Décimo sprint {Ayudar a personajes atrapados) 8 dias mié 290/05/19 vie 07/06/19 7 dias jue 01/11/18  vie 09/11/18
> Onceavo sprint (Reparar cohete) 7 dias lun 10/06/19 mar 18/06/19 7 dias lun12/11/18  mar 20/11/18
> Doceavo sprint (Preguntas para el tutor) adias mié 19/06/19 lun24/06/19 4 dias mié 21/11/18  lun 26/11/18
> Treceavo sprint (Mostrar CAST evaluado) 5 dias mar 25/06/19 lun01/07/18 g dias mar 27/11/18  lun 03/12/18
» Catorceavo sprint (Mostrar archivo con CAST) 4dias mar 02/07/19 vie 05/07/19 4 dias mar 04/12/18 vie 07/12/18

Postmortem 2 dias lun 08/07/19  mar09/07/19 3 dias lun10/12/18 mar 11/12/18
End-game huddle 1dia lun08/07/19 lun08/07/19 1 dia lun 10/12/18 lun 10/12/18
Elaboracitn del reporte 2 dias lun 01/07/19 'mar02/07/19 2 dias lun 10/12/18 mar 11/12/18

Reporte TT2 10 dias mié 03/07/19 mar 16/07/19

Presentacion TT2 [ dia lun 05/08/19 lun05/08/19

llustracion 6 Plan de proyecto version final

Al inicio del desarrollo del proyecto se tenia planeado implementar base de datos en el sistema, debido
a que la base de datos no es necesaria para el proceso de evaluacién del paciente y su implementacion
no perjudica el funcionamiento del videojuego se optd por no incluirla en este. El objetivo de tener una
base de datos era evaluar los requerimientos no funcionales de atractivo para el nifio, este
requerimiento se pretende evaluar con pruebas a nifios con diagnostico de Sindrome de Asperger y

realizando una evaluacién del porcentaje de nifios que lo terminaron.

3. Manejo de los riesgos del proyecto.
Para tener un control de los posibles riesgos del proyecto estos se organizaron por su probabilidad

(improbable, poco probable, probable y muy probable) e impacto (leve, grave, muy grave,
catastrofico).
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En las Tablas 1 y 2 se muestran las descripciones de estas categorias, y en el anexo 6 de este
documento se puede encontrar el plan de riesgos donde se registraron los posibles riesgos para el

desarrollo del sistema y se clasificaron en base a estas tablas.

Tipe Definicion -
babl Su ocurrencia es posible aungue no se tienen registros de
Improbable ella y se prevee que no ocurra a corto plazo.
Poco probable Es posible pero raramente ocurre.
Probable Ocurre frecuentemente.
Muy probable | Se espera que ocurra en la mayoria de las circunstancias

Tabla 1 Probabilidad de riesgos

Tipo K Definicién -
Afecta sélo cierto mddulo del sistema el cudl continda su
Leve funcionamiento pero no de forma debida.
Afecta uno o mas modulos del sistema, los cuales no
Grave funcionan si se presenta.
Afecta a uno o mas modulos del sistema y provoca gue este
Muy grave

deje de funcionar.
Afecta todos los modulos del sistema y provoca que dejen
de funcionar

Catastrofico

Tabla 2 Definicion de los riesgos

4. Seguimiento al plan de pruebas.
De acuerdo con cronograma establecido en un principio se generaron 14 modulos, cada uno de los
cudles satisface un requerimiento del sistema. Para el desarrollo de cada sprint se cuenta con las fases

de disefio, modelado, programacién y pruebas.

Como el sistema cuenta con médulos que se relacionan entre si, o dependen uno del otro también se

realizaron pruebas de integracidn entre estos.

Para finalizar se realizaron pruebas de sistema para comprobar el completo funcionamiento e

integracion de todos los madulos.

En total se realizaron 17 pruebas unitarias, una por cada sprint 0 modulo (con uno o varios casos de
prueba segun se consideraron necesarios), y extensiones o0 complementos de estos médulos, 5 pruebas
de integracion cada una entre dos mdédulos relacionados entre si y con los casos de prueba que se

consideraron necesarios para cada una, y por Gltimo una prueba de sistema con dos diferentes casos.

26



Cabe destacar que se menciona que las pruebas se realizaron con los casos que se consideraron
necesarios ya que cada actividad del sistema puede tener una opcion para ser completada o varias,
mencionando como ejemplo la caracterizacion del avatar que tiene 16 posibles casos de seleccién o la

eleccion de cohete que tiene sélo dos, esta fue la base para determinar el total de casos.

Los resultados de las pruebas de dividen en:

Completo: Al realizar la prueba se cumplié con los objetivos de la actividad correspondiente.
Incompleto: Al realizar la prueba no se cumplio con los objetivos de la actividad correspondiente.

El principal factor de tiempo en las pruebas unitarias al avanzar en el desarrollo del sistema es que este
cuenta con una clase para llevar un control de los valores del videojuego que se ejecuta al iniciar la
primera escena, esto llevd a que se tuviera que estar eliminando el cddigo para guardar valores cada vez
que la prueba se ejecutara de forma independiente 0 como integracion de dos mddulos y agregando

cuando se uniera al sistema.

El requerimiento en el que surgieron mas complicaciones fue el de guardar objetos, ya que las
actividades para satisfacer dicho requerimiento se repartieron en varias escenas del sistema, asi que,
para realizar modificaciones, correcciones, etc., se tuvo que trabajar con diferentes escenarios, objetos,

y scripts.

Desarrollo del proyecto.
1. Resumen del analisis del sistema.

Requerimientos

Los requerimientos son especificaciones donde se detalla las funciones que un sistema debe cumplir,
asi como sus propiedades. Para documentarlos deben estar involucrados los desarrolladores clientes y

usuarios finales [5].

Requerimientos funcionales.

Nombre | Registro de Datos del nifo.
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Definicidon

Definicion

El sistema debera contar con un médulo al inicio del videojuego para registrar
nombre y edad del nifio.

El sistema debe permitir al usuario la caracterizacion del personaje principal.

Actividad donde se le muestran al usuario dos cohetes y debe elegir uno.

Definicidon

Definicion

Definicion

Definicidon

Definicion

Definicion

Definicion

Definicidon

Definicidn

Definicidn

Se le muestran al usuario dos gritos de victoria con sonido, y se debe
seleccionar uno. El seleccionado se mostrara al concluir las demas actividades.

Se muestran 10 estrellas dispersas en un espacio y al hacer click sobre cada
una de ellas esta se guarda en una mochila.

Se le muestran al usuario dos laberintos diferentes, se debe elegir unoy
completarlo.

Al transcurso del videojuego se le muestran al usuario diferentes objetos que
pueden ser guardados en la mochila.

Se muestran 2 actividades, una deportiva y otra de ordenar objetos, se debe
seleccionar una y completarla.

El personaje principal camina por un paisaje donde se le muestran diferentes
objetos, al terminar, debe seleccionar los objetos que recuerde de una lista.

Se le muestra al usuario un extraterrestre contando una historia, este puede
leerla o dar click en la flecha para saltar.

Se muestra a personajes atrapados, el usuario podra liberarlos o dar click en
la flecha para saltar.

Se le muestra un cohete con piezas fuera de su lugar y se dan indicaciones del
orden de estas piezas. El usuario debera colocarlas para terminar la actividad.

Se le muestra al tutor una lista de preguntas con opcién para marcar su
casilla.
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Definicion | Se muestra en la pantalla el CAST y su evaluacidn de acuerdo con el juego.

Se muestra un botén con la opcion de descargar, se genera un PDF con el
CAST evaluado y se abre el documento.
Tabla 3 Requerimientos funcionales

Definicion

Requerimientos no funcionales

Por recomendacion de la psicéloga se busca que los colores en el transcurso
Definicion | del videojuego no varien de forma repentina. (Principalmente colores de
fondo)

El videojuego puede ser terminado en 10 minutos minimo.

El sistema debera contener ciertos aspectos visuales para un manejo intuitivo
de interfaz por parte de un nifo de 4 afos.

Definicion | El videojuego Ilama la atencidn del usuario de tal forma que este lo concluya.

Definicion

Tabla 4 Requerimientos no funcionales

Diagrama de actividades

En la llustracion 7, se muestra el diagrama de actividades general del sistema, en el cual se observa la

interaccion entre los usuarios y la aplicacion.

29



Padre o tutor.

Nifio. Aplicacion.

Elegir rasgos fisicos del avatar.

Se desea personalizar los rasgos fisicos:

No se desea personalizar rasgos.

Presionar el botén de siguiente. Se eligen las facciones que se quieren.

Se almacena en la BD
los rasgos fisicos que se eligieron.

Elegir ropa del avatar.

No se desea personalizar la ropa

Se presiona el botdn siguiente. Se elige la ropa que se quiere.

Se desea izar Ia ropa.

Se almacena en la BD
el tipo de ropa que se eligio.

Se selecciona la seccion
"Mostrar resultados"
en el ment.

Si o se desea cargar avances? Si se desea aargar avances

No se desea enviar al correo.

O Se desea enviar por correo.
Se selecciona
"Cargar avances"
en el menti superior.

—>Ge desplaza el avatar a la misién que se quiera completar.

Se presiona el botén
"Enviar a comeo electrénico”.

Se presiona el botén "Aceptar”.

Ge presiona sobre el icono de la misién para en(mD

Se almacena en la BD las desiciones
tomadas para resolver la misin

Se completala misién.

Sino se desea guardar avances. Si se desea guardar avances.

Se presiona en e meni
superior "Guardar avances".
Se presiona el botdn "Aceptar”.

Se evaliia el test
de acuerdo con los
registros de a BD.

Se envia un archivo con la
informacién al correo dado.

llustracion 7 Diagrama de actividades general

Diagramas de clase

UML proporciona el diagrama de clases para modelar clases, sus atributos, operaciones y relaciones
con otras clases, estos diagramas se representan como cajas compuestas de tres secciones, nombre de la

clase, atributos y operaciones (en el orden mencionado). [16]

Se disefiaron y programaron 39 clases en total para el funcionamiento del sistema, cada una de las
cuales cumple con un objetivo especifico. Los diagramas de estas clases se encuentran en el anexo 2

del documento.
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Diagrama de casos de uso

Los diagramas de casos de uso son utilizados para representar las interacciones en un sistema,

mostrando los actores, objetos y escenarios relacionados con estas interacciones. [16]

Para una mayor comprension del funcionamiento y la forma en que los actores se involucran en cada
modulo se elabord un diagrama de casos de uso, en el cual se plasman los casos de uso que se

presentan a lo largo del sistema.

Registrar datos del niﬁD‘-
S

<< extend>>

S

Caracterizar el avatar

Q Planeta 1
Elegir grito de victoria )\
Elegir cohete Nifio

Planeta 1
Planeta 1

llustracion 8 Diagrama de caso de uso del sistema

<<include>>_{'| aharinto 1
/

<<include>>

—
=2 Laberinto 2
<<include>>
R Actividad
. deportiva

\ <<include>>

~ Ordenar
objetos

@egir el planeta de la actividad a realizar

Mostrar CAST
Responder preguntas

Descargar CAST

Tutor

2. Disefo del sistema.
En esta seccion se muestra el resultado del analisis y disefio del proyecto de trabajo terminal; incluye

las siguientes secciones:
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a. Arquitectura del sistema.
Basandose en los requerimientos mencionados anteriormente se plane6 la organizacion entre los
diferentes modulos del sistema, sus interacciones y elementos que los componen, quedando asi la

arquitectura que se observa en el diagrama de arquitectura (llustracion 9).

Sistema Andromeda

Personalizacidn Actividades
1 |

Preguntas Mostrar CAST Descargar CAST
Reparar cohete para el tutor evaluado evaluado

Rescatar personajes

Registro de datos Reunir estrellas

I}

Caracterizacion del avatar |

Selecddn de cohete
—| Selecdon de grito de guerra |
| Lectura de doble sentido |
Selecdonar actividad deportiva

u ordenar objetos

1

Laberinto

Recordar objetos

Ordenar objetos

llustraci

on9
Arquite
ctura del sistema

El sistema se divide en 3 secciones principales: Personalizacion, Actividades y CAST; estas secciones

a su vez se componen uno o varios moédulos.

Personalizacién: En esta seccidn se registran datos del nifio, y se personalizan los elementos que mas

tarde son utilizados en el videojuego. Se compone de los médulos:

e Registro de datos: se registran el nombre y la edad del nifio. (llustracion 10)

» - 5 -
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llustracion 10 Pantalla de Registro de datos

e Caracterizacion del avatar: Se define el sexo, rostro, cabello y vestimenta del avatar que
representard al usuario en el juego. (llustracion 11)

llustracion 11 Pantalla de caracterizacion del avatar
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e Elegir grito de victoria: Se elige el grito de victoria que hara el avatar al concretar una

Seleccionar : : Seleccionar

actividad. El avatar depende del médulo de caracterizacion. (llustracion 12)

llustracion 12 Pantalla de elegir grito de victoria

e FElegir cohete: Se elige el cohete en el que el usuario quiera que el avatar ‘viaje’ al juego.

(Nustracion 13)
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llustracion 13 Pantalla de elegir cohete

Actividades: En esta seccion se presentan las actividades que el nifio podra completar en el transcurso
del videojuego, como escena principal se tiene un panorama de universo compuesto por tres sistemas
planetarios y 6 0 7 en total, la cantidad exacta depende de la edad que se haya registrado en la seccion

de registro de datos, cada planeta representa a una actividad del juego que se abrira al seleccionarlo.
(Nustracion 14)

llustracion 14 Pantalla de universo

Los mddulos que componene esta seccidn son representados principalmente por cada una de las
actividades, que son:
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e Reunir estrellas: El usuario podra guardar las estrellas en la mochila seleccionandolas con el

MmOouse.

(lustracion 15)

llustracion 15 Pantalla de reunir estrellas
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Conversacion con personaje: Se muestra una lectura dividida en tiempos, o la opcion de saltar
la

escena.

La temperatura era demasiado alta y las estrellas siguieron explotando !Puffj
y desintegrandose para mezclarse entre si, creando a nuevos elementos,
que se fueron, juntando para formar los planetas y demas cuerpos celestes.

(Nustracion 16)

llustracion 16 Pantalla de conversacion con personaje
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Seleccionar un laberinto: Se muestran dos opciones de laberintos diferentes, y se completa el que
fue
seleccionado.
(Hustracion
17)

llustracion 17 Pantalla de seleccionar laberinto

e Seleccionar actividad deportiva u ordenar objetos: Se podra seleccionar una de las dos

actividades: jugar canasta con extraterrestes u ordenar objetos en un escritorio. (llustracion 18)
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llustracion 18 Pantalla de seleccionar actividad

e Reparar cohete: Se muestran tres piezas para completar un cohete y el orden en que se deben

colocar

(lustracion 19).

llustracion 19 Pantalla de reparar cohete
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Rescatar personajes: Se muestran personajes atrapados y el usuario tiene la opcion de liberarlos

guardado, o cambiar de escena. (llustracion 20)

Ilustracion 20 Pantalla de rescatar personajes

a
cambio
de
algln

objeto

Recordar objetos: El usuario puede desplazar al avatar por un camino en el que se muestran

diferentes objetos, para después seleccionar los objetos que recuerde. (llustracion 21)
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llustracion 21 Pantalla de recordar objetos

Preguntas de doble sentido: esta actividad consiste en mostrar 5 textos, cada uno con dos
imagenes diferentes. El usuario debera seleccionar una imagen que represente el texto que se le

muestra. (llustracion 22)
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llustracion 22 Pantalla de preguntas de doble sentido
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Personalizacién: En esta seccion se registran datos del nifio, y se personalizan los elementos que mas

tarde son utilizados en el videojuego. Se compone de los moédulos:

CAST: En esta seccién se encuentran los modulos que le permiten al padre o tutor conocer los

resultados que arroja el videojuego. Se muestra al terminar todas las actividades y se compone de:

e Preguntas para el tutor: Se muestra y permite evaluar una serie de items del CAST que no fue

posible incluir en el videojuego. (llustracion 23)

CAST

. ¢Comenzd el nifio a hablar antes de cumplir los dos afios?

| ¢A los tres afias, pasaba mucho tiempo jugando imaginativamente juegos de ficcin? Plej, imagnando que era un superhéroe, u organizando una merenda para sus MuAecas.

. ¢Es capaz da una i i ?
sLa gusta bromear?

. ¢Es la voz del nifio peculiar adulta, ¥ muy 7

. ¢ Puada vestirse solo?

. ¢Muestra una buena capacklad para esperar lumos en una conversacin?

. ¢Mantiena un contacto visual normal?
. ¢Muestra algin movimiento repelitivo e inusual?
o . ¢ Wiliza algunas veces los pronombres "t0" y "élella® en lugar da “yo"?

4En una conversacién, confunde algunas veces al i por no haber explicada el asunto del que asta hablanda?

. ¢Puede montar en bicicleta (aunque sea con ruedas estabilizadoras)?

|

|

[

|

|

|

|

| . ¢Hace a manudao 08 que son i i indit a i i i ?
|

|

[

|

|

| . tIntenta imponer sus rutinas sobre si mismo o sobre ks demas de tal forma que causa problamas?
|

. ¢Diigs & manuda la conversacién hacia sus temas de interés en lugar de continuar con k que la otra persona desea hablar?

llustracion 23 Pantalla de preguntas para el tutor
e Mostrar CAST evaluado: Se muestran en pantalla los items del CAST evaluados con un ‘Si’ o
‘NO b

casT . (e

1. ¢Le resulta facil participar en ks juegos con otros nifos? Si 20. (Es la voz del nifio pecullar (demasiado adulta, aplanada y muy mondtona)?  No én 24)
2. ¢Se acerca de una forma espontanea a usted para conversar? No 21, (Es la gente importante para 61?7 S
3. ¢Comenzé el nifo a hablar antes de cumplir los dos afios? No  22. ;Puede vestirse solo? No
4. ¢Le gustan los deportes? Si 23, (Muestira una buena capacidad para esperar lumos en una conversacdn? No
5. ¢Le importa Bevarse bien con otros nifios de su edad y paracer como ellos? Si 24, yJuega de forma imaginativa con otros nifios y participa en juegos de roles? S|
6. ¢Se da cuenta de detalles inusuales que otros nifios no observan? Si 25. (Hace co que son , mdscretos o napropados? Si
7. ¢ Tiende a entender las cosas que se dicen literaimente? Si  26. ;Puede contar hasta cncuenta sin saltarse nimeros? Si
8. ¢A sus tres aios, pasaba mucho tiempo jugando juegos de ficcion? ~ No 27.¢Mantiene un contacto visual normal? No
aj. sarun sup u para sus mufiecos.
28. (Muestra algin movimiento repetitivo @ inusual? No

9. ¢Le gusta hacer las cosas de manera repetida y de igual forma todo el tiempo? Si
29. ¢Es su conducta socal undateral y acorde a sus propias reglas y condiciones? S|

10. ;Le resulta facil interactuar con otros nifios? No
30. (Utikza algunas veces los pronombres “10" y "élela” en lugar de “yo"? No
11. ¢(Es capaz de una 5 i ? No
31, ¢Prefere las actividades imagnativas, como los juegos de ficcidn Si
12. ¢Lee de una forma apropiada para su edad? No ylos cuentos, en lugar de nimeros o kstas de informacdn?
13. ;Tene los mismos intereses, en general, que ks otros nifos de su edad? Si  32. (En una conversacidn, confunde algunas veces al nterocutor No
por no haber expiicado el asunto del que esta hablando?
14. ;Tiene algdn interés que le mantenga ocupado tanto que no hace otra cosa? Si
33, (Puede montar en bicicleta (aunque sea con ruedas estabizadoras)? No
15. g Tiene amigos y no sok "conocidos"? No
34. ¢Intenta imponer sus rutinas sobre si msmo © sobre s demis No
16. ¢Le trae a menudo cosas en las que esta interesado para mostrarselas? Si de tal forma que causa problomas?
17. ¢Le gusta bromear? No  35. (Le importa al nifio la opinidn que el resto del grupo tenga de 6?7 S
18.  Tiene dif para las reglas del 2 ? No 36. (Difge a menudo la conversacidn hacla sus temas de interés No
on lugar de continuar con o que la olra persona desea hablar?
19. ¢Parece tener una memona excepcional para los detalles? Si
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llustracion 24 Pantalla de mostrar CAST evaluado.

e Descargar CAST: Se permite descargar un archivo PDF con los items del CAST evaluados.

Diagrama de arquitectura del sistema

Trabajo futuro.
Como trabajo a futuro se planea optimizar la codificacion y objetos utilizados en el sistema para asi
disminuir su tamafio. También, aplicar mas pruebas tanto del sistema como del CAST y asi poder

deducir estadisticas mas acertadas en cuanto a su porcentaje de probabilidad.

Tras evaluar los porcentajes de probabilidad, se pretende hacer una revision del rango de edad

considerado en el videojuego y si es el correcto.

Para finalizar, se aspira a que el producto se ponga a disposicion del pablico en alguna plataforma.
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Conclusiones.
El no tener completo conocimiento de las tecnologias que se utilizaron para el desarrollo del proyecto
genero un retraso de tiempo considerable, principalmente cuando se presentaron errores y no se tenia el

conocimiento para resolverlos.

Ademas de la situacion mencionada en el parrafo anterior, otro aspecto que generd retrasos en el
desarrollo del videojuego fue la falta de planeacion en el desarrollo de el modulo de evaluacion del
CAST, ya que este se desarrollo al final y no se estuvo registrando la evaluacion de cada actividad al

concluir el desarrollo de estas.

Como ultimo punto respecto al tema, vale la pena mencionar que es importante comprobar el correcto
funcionamiento del software antes de comenzar con el desarrollo. En este caso, el inconveniente que se
presentd fue al momento de exportar el videojuego para celular, ya que la maquina en que se estaba

realizando arrojaba un error con relacion al SDK de Android.

Respecto al plan de trabajo, cabe mencionar que las herramientas de la metodologia Huddle resultaron
de gran apoyo y fueron tomadas como la base del desarrollo del proyecto, ya que en estas se definieron

y documentaron cada actividad y la trama del videojuego para luego pasar a su desarrollo.

Al momento de realizar pruebas del sistema en casos reales se presentd una gran disposicion por parte
de la institucion publica a la que se solicit6 apoyo, sin embargo, hubo complejidad al aplicar la prueba
en algunos nifios de cuatro a cinco afios, debido a una falta de concentracion o hiperactividad. Con esto
podemos concluir que no en todos los casos puede ser aplicado este sistema, haciendo énfasis en los
nifios de la edad mencionada, sin embargo, se debe tomar en cuenta como principales factores la

personalidad, e intereses del usuario.
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Anexos
Anexo 1. Prototipos de pantalla

MNomibre L I

Edad 4 § -

I Siguientel

ol

CAST

D LComenzd & nifio a hoblor antes de cumplir los dos aflos?

D LA los tres afies pasaba mucho tempo jugando mmagnotivarnente juegoes de ficcibn?

D (E= capaz de mantenser una conversoacibn reciproca?

[] éLe gusta bromear?

D iE= la voz del nifte peculiar {demasiode adulta, aplanada y muy mendtona)?)

[[] ¢Puede vestirse solo?

D iMuestra una buena copacidad para esperar tumos de conversacibn?

El fHoce a menude comentancs gue son impertinentes, indiscretos ¢ socialmente inapropiados?

D Mantine wn contacto visuwal nermal?

El Muestra algdn movimiento repetitive & inusual?

El iLitiliza algunas weces los pronombres 10", "&lfella® en lugar de “yo*?

El £En una conversacitn, confunde algunas veces al interlocutor por no haber explicado el asunte del gue estd hablanda?
D iPuede montar en bicicleta (aungue sea con ruedas estabilizadoras)?

D iIntenta imponer sus rutinas sobre sl mismo o sobre los demds de tal forma gue cause problemas?

D iDirige a menudo la corversacidn hacia sus temas de interés en lugar de continuar con ke gue la otra persona desea hablar?

[] iTiende a tomarse las cosas de forma literal?

[] ¢lee de una forma cprepiada para su edad?

llustracion 25 Prototipo de pantalla ‘Registro de datos’

llustracion 26 Prototipo de preguntas para el tutor




CAST

iLe resulta facil participor en les juegos con otros nflos?

i Se geerca de forma espontdnag para corversar?

iComenzd & nifio a hablor antes de cumplir 2 afios?

iLe gustan los deportes?

iLe gusta llevarse bien con otros niflos de au edod?

iS5 da cusnta de detalles musuales gue otres nifies no wen?

i Tiende a entendsr las cosos literalments?

A Lo 3 afos pasaba mucho tiempo jugands jueges de ficobn?
iLe gusta hacer los cosas de manera repetitiva tedo el tempo?
(e resulta fdeil mteractuar con otros niftes?

(Ea copaz de mantener una convercasidn reciproca?

JLee de forma apropioda para su edad?

i Tiene los mesmos intereses gue ks nifics de su edod?

AAlgan interés le mantiens ocupada ¥ no hace otra cosa?

i Tiene amiges y ne sblo "conocidos™?

jle troe o menuds coB0s de su mterds para mostrarsslas?

iLe gusta bromear?

i Tiene dificultad para entender reglos del comportamients educada®

iParece tener una memonia excepeonal para les detolles?

(E= la voz del nifte peculiar {dulta, aplanada ¥ mondtona®)
iEa la gente importante para &7
(Puade vestirse ablo?

i Muestra buena capacidad para esperar turnos de comversacitn?

FJuega de forma imaginativa con otros nifios y participa en nobes?
iHoce comentanios gque son mpertinentes ¢ inapropiodos?
jPuede contar hasta cincuenta sin saltarse ndmersa T

iMantiene contocto visual normal?
i Muestra algin movirmients regetitivo & inusual

i 5u conducta es unilateral y acorde a sus propios reglas?
Utiliza a veces log pronombres "0, "&lfella® en lugar de "yo™?
i Prefiere actvidodes mognativas en lugor de nbmeros?

(En una conversacibn, confunde al interlocutor por no explicar?
iPuede mantar en biccletaloungue sea con estabilizadores)?
dntenta imponer sus rutinas scbre 3l mismo o los demas?

iLe mnporta la opinibn gue 2l resto tenga de &7

;Dirige a menudo la conversaciin hacia sus temas de interda?

llustracion 27 Prototipo de pantalla ‘Resultado del CAST’
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Anexo 2. Diagramas de clase

Answer
—listQuestion: List<Pregunta>
+Answer ()
+save(uestion (g:string,a:string,id:int): wvoid
+showhnswers() : void

llustracion 28 Diagrama de clase ‘Answer’

ControladorCamara

+iugador: GameCkject

+Hina Unifome Deportivo Cakello Normal: GameChject

+Hina Unifome Deportivo Cakello Extravagante: Gamelbject
+Hina Uniforme Escolar Cabello MNormal: GameChject

+Mina Uniforme Escolar Cabello Extravagante: GameCbject
+Hinge Uniforme Deportivo Cakello Nommal: GameChject

+Hing Uniforme Deportivo Cakello Extravagante: Gamelhject
+Hinge Uniforme Escolar Cabello MNorma: GameCbject

+Hino Uniforme Escolar Cabello Extravagante: GameCbject
+distancia: Vector3d

+5tart(): wvoid
+Update () : woid

llustracion 29 Diagrama de clase ‘ControladorCamara’

MostrarResultado

-m_canvas: Canvas = null
+m button: Button null

+5cart(): woid

+TaskfnClick() : wvoid

-&dd Content To PDF(tablelayout:PdfFTable): PdfFTable
—-AddCellToHeader (tablelayout :PdfPTabkle,cellText i string) : vwoid
—BAdCel1ToBody (taklelayout: PAfPTakle, cellText istring) : wvolid

llustracion 30 Diagrama de clase ‘MostrarResultado’

ControlOrdenarObjetos
+objetosCrdenados: List<int>
+hwake () 1 woid
+Update () woid

llustracion 31 Diagrama de clase ‘ControlOrdenarObjetos’
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MostrarPremio PiezaCohete

+Cuko: Gamelhbject -piezal
+Carro: GameCbhject -piczaz
+Mochila: GameChject -pisza3
+MochilaTransform: GameChiect _Ff
+Carrolransform: Transform _ig

+CuboTransform: Transform
-carro: bool = false
-cubko: bool = false

-posInicial: Vector3

+piezashcomodadas: List<int>»

-car: GameChject -Start(): void
- +CnMHMouselrag() : void
tStart(): void +getPiezad )i int
llustraciébn Diagrama de clase
‘MostrarPremio’
OptionButton
-m text: Text = null
-m kutton: Buatton = null
-m image: Imags = mall

+Cption: Option

“bglmage: Sprite

t+kbtns: List<Button>
+dicoClhjeto: Boolean = false
+img=s: Sprite[]
+imgslakberinto: Sprite[]
+imgshctividad: Spritce[]
+imgsCljetos: Sprite[]
+imgslectura: Sprite[]
+game_imgs: List<Sprite>
—canvas: Canvas
—telescopio: bool = false
—carro: kbool = false
—cubo: kool = false
-pelota: bool = false
-brujula: bool = false

—hwake () : wvoid
+Construct (option:Option, image : Image, callback :Action<OptionButton:)

wvoid

llustracion 34 Diagrama de clase ‘OptionButton’
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ControlGritoGuerra

+videcClipl: Videollip
+videcClip2: Videollip
+videcClip3d: Videollip
+videcClipd: Videollip
+videcClipSs: Videollip
+videcClipe: Videollip
+videcClipT7: VideoClip
+videcClip8: Videollip
+videcClip9: Videollip
+videcClipld: VideoClip
+videcClipll: VideoClip
+videcClipl2: VideoClip
+videcClipl3: VideoClip
+videcClipld: VideoClip
+videcClipls: VideoClip
+videcCliple: VideoClip
+plane: GameObject
+plane? : GameObject

+m buttonl: Button = mall
+m buttond: Button = maull
+tiempo start: float

+5tart(): woid
+TaskCnClickl () : woid
+TaskCnClick2 () : woid

llustracion 35 Diagrama de clase ‘ControlGritoGuerra’

Shoot

+ball: Gamelhject

—throwSpeed: Vector3 = new Vector3 (0,

+kallPos: Vector3
—-thrown: bool

-ballClone: Gamelkject
-miRigdBody: Rigidbody
-miRigdBody2: Rigidoody
+availakbleShotsED: Gamelbiject
—availakleShots: int = &
+meter: Gamelkject
+arrow: Gamellkject
—arrowSpeed: float = 0.3F
-right: kool = true
-posInicial: Vector3
-posInicial2: Vector3
—rotInicial: Quatermion
—rotInicial2: Quaternion
+gamelrer: Gamellhject
—alienl: GameChject
—alienZ: GameChject
t+animAlienl: Animator
t+animAliend: Animator

40)

+5tart(): woid
+Fixedipdate(): woid

llustracion 36 Diagrama de clase ‘Shoot’.

Question
. Control_estrellas
+ text: string = null
+images: List<Image> = mull +estrellas: List<int>
+options: List<Option> = null +Starc()
+uestion(preg:string, images :List<Image>, +0nMouselown () : void

options:List<Option>)

+setOptions (options: List<Option>) :

void

llustracion 37 Diagrama de clase ‘Question’

llustracion 38Diagrama de clase 'Control_estrellas’
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GameManager

+esceneRescate: bool = false
-m waitTime: float = 0.0fF
-m quizDB: QuizDB = null
-m_quizUIl: Quizll null

-m canvas: Canvas = null
—index: int = 0

+a: Answers = null

+qg: Question = mall

+5tart() : wvoid
-NextQuestion () : woid
—Givelnswer (optionButton:CptionButton) @ woid

—GameCver(): void

—GiveAnswerRoutine (optionButton:OptionButton) :

IEnumerator

llustracion 39 Diagrama de clase ‘GameManager’

ControlPremio

+objeto: GamelChject

+q: Question

-m quizDB: QuizD8 = null
—m gquizlUTl: CuizlI null
-m canvas: Canvas = null
+a: Answers = muall
—tiempo start: floac = 0

+5tart(): woid

—CnMouseDrag() : wvoid

+CnCollisionEnter (collision:Collision) @ woid
—GivefAnswer (optionButton:OptionButton) @ wvoid

-HextQuestion () : woid

—GiveAnswerRoutine (optionButton:OptionButton) @

IEnumerator

llustracion 40 Diagrama de clase ‘ControlPremio’

Control_planetas

—actTerminadas: List<bool>

+5tart(): wvoid
+CnMouseDown() ¢ void

llustracion 41 Diagrama de clase ‘Control_planetas’

Option

+texXxt: string = null

+0ption (opc:string)

llustracion 42 Diagrama de clase ‘Option’
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MostrarAvatar

+plane: GameCkject
+videoClip: VideoClip
+videoClipl: VideoClip
+videoClip2: VideoClip
+videoClip3: Videollip
+videoClip4: VideoClip
+videoClipS: VideoClip
+videoClip6: Videollip
+videoClip7: Videollip
+videoClip8: VideoClip
+videoClipS: Videollip
+videoClipll: VideoClip
+videoClipll: VideoClip
+videolClipl2: VideoClip
+videoClipl3d: VideoClip
+videoClipld: VideoClip
+videolCliplS: VideoClip
+tiempo start: float = 0

+5tart() : woid
+pdate () : woid

’

llustracion 43 Diagrama de clase ‘MostrarAvatar

MostrarGritoGuerra

+plane: GameChject
+videoClip: VideoClip
+videoClipl: VideoClip
+wvideoClip2: VideoClip
+videoClip3: VideoClip
+videoClipd: VideoClip
+videoClipS: VideoClip
+videoClip6: VideoClip
+videoClipT: VideoClip
+videoClipd: VideoClip
+videoClipd: VideoClip
+videoClipl0: VideolClip
+videoClipll: VideolClip
+videoClipl2: VideolClip
+videoClipl3: VideolClip
+videoClipld: Videollip
+videoClipls: VideolClip
+tiempo start: float = 0
—-texto: GameChject

+5tart(): woid
+0pdate ()@ woid

llustracion 44 Diagrama de clase ‘MostrarGritoGuerra’

QuizUI

+m _gquestion: Text = null
+m buttonList: List<CptionButton> = null

+Construct (g:fuestion,callback: Action<CptionButton>): woid

llustracion 45 Diagrama de clase ‘QuizUI’

Reparar_cohete

-m_canvas: Canvas
-tiempo start: float
+mochila: GameCbject

-5tart(): woid
+0pdate () woid

llustracion 46 Diagrama de clase ‘Reparar_cohete’

Pregunta

—question: string = null
—answer: string = mall
—idAnswer: int = 0

+Preguntal{g:string,a:string, id:int)
+getQuestion() : string
+gethnswer () string

+getId(): int

ControlCamino

+cohetel: GameCbject
+cohete: GameCbiject

+5tart() : woid

llustracion 47 Diagrama de clase ‘ControlCamino’

ControlDatos

-kevboard: TouchScreenKevboard
-m canvas: Canvas = null
+nombre: Text = nuall

+edad: Dropdown = mall

+m button: Button = nuall

+5tart(): woid
+TaskCnClick() : wvoid
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llustracion 48 Diagrama de clase ‘Pregunta’

Ordenar_objetos

-likbrol: GameChject = null
-lapiz: GameCbhject = mall
-lampara: Gamelbiect = null
-poslnicial: Vector3
-poslibro: Vector3
-poslapiz: Vectord
—-objetostrdenado: List<int>

-Start(): wvoid
+0nMouselrag() : void

llustracion 50 Diagrama de clase ‘Ordenar_objetos’

llustracion 49 Diagrama de clase ‘ControlDatos’

ControlRecordarObjeto

—-torre: bool = false
-mono: bool = false
—camara: bool = false
-piano: bool = false
—trofeoc: bool = false
—tenedor: bool = false
-pato: bool = false
—-relo]j: bool = false

+Update () wolid
+CnMHMouseDown() : void

ControladorJugador

+velocidad: float = 10
+miRigdBody: Rigidbody
+posicionInicial: Vector3
+haSalido: bool

+tiempo start float = 0
+tiempo duracion: float = O

-m canvas: Canvas = null
+5tart(): wvoid
+Update () : woid

+0nTriggerEnter (otro:Collider) :

volid

llustracion 52 Diagrama de clase ‘ControladorJugador’

llustracion 51 Diagrama de clase ‘ControlRecordarObjetos’
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Jugador

—alienl: GameObject
—alien2: GameObject
+animAlienl: Animator
+animAlienZ: Animator
-rocal: GameObject

-roca2: GameObject
-roca3: GameObject
-roca4: GameObject
-roca5: GameObject
-roca6: GameObject
-roca7: GameObject
-roca8: GameObject
-roca9: GameObject
-rocalO: GameObject
-rocall: GameObject
-rocal2: GameObject
-rocal3: GameObject

-rocal4: GameObject
-rocalS: GameObject
-rocalé: GameObject
-rocal7: GameObject
-rocal8: GameObject
-rocal9: GameObject
—animRocal: Animator
—animRoca2: Animator
—animRoca3: Animator
—animRoca4: Animator
—animRoca5: Animator
—animRocaé: Animator
—animRoca7: Animatoxr
—animRoca8: Animator
—animRoca%9: Animator
—animRocall: Animator
—animRocall: Animator
—animRocal2: Animator
—animRocal3: Animatoxr
—animRocal4: Animator
—animRocalS: Animator
—animRocalé: Animator
—animRocal7: Animatoxr
—animRocal8: Animator
—animRocal9: Animator
-satelite: GameCbject
—animSatelite: Animator
-m quizDB: QuizDB = null
-m quizUI: QuizUI = null
+m _canvasAdvertencia: Canvas = null
-velocidad: float = 250
+dq: Question
-buttonCbjeto: GameCbkbject
—-rescateAl: bool = false
-rescateA2: bool = false
-objetoColision: string = ""
-m _canvas: Canvas = null
-a: Answer = null
+tiempo_start: float = 0
+tiempo_start: float 5]
+x: int = 0

+y: int = 0

+c: Canvas

+Start(): wvoid

+Update (): wvoid

+activarAnimacionRocas() : wvoid
+desActivarAnimacionRocas () : void
+CnCollisionEnter (collision:Collision): void
-GiveAnswer (optionButton:CptionButton) : void
-GiveAnswerRoutine (optionButton:0OptionButton) :
-NextQuestion () : VOID

IEnumerator

llustracion 56 Diagrama de clase ‘Jugador’

/

ControlPreguntas

+m_1:uutt|:|n: Button = null

+tl: Toggle null
+t3: Toggle = nmull
+t4: Toggle = nmull
+t5: Toggle = nmull
+t6: Toggle = mull
+t7: Toggle = nmull
+t8: Toggle = nmull
+t5%: Toggle null

+tl0: Toggle = muall
+tll: Toggle = mall
+tl2: Toggle = mull
+tl3: Toggle = mull
+tl4: Toggle = muall
+tl5: Toggle = muall
+tlée: Toggle = mull
+toggl: Toggle = null
+toggl: Toggle = null
+pregl: Text mall
+preg2: Text = mull

+5tart(): woid
+TaskCnClick() : woid

llustracion 53 Diagrama de clase ‘ControlPreguntas’

ControlFlecha

+CnMouselown () 1 woid

lustracion 54 Diagrama de clase ‘ControlFlecha’

ControlCohete

+5tart(): wvoid

llustracion 55 Diagrama de clase ‘ControlCohete’
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Control_rescate_animaciones :
—alienl: GameObject CO"tI‘O' T
-alien2: GameObject -rl: Text = null
+animAlienl: Animator -r2: Text = null
+animAlien2: Animatoxr -x3: Text = null
-rocal: GameCbject -r4: Text = null
-roca2: GameCbject -r5: Text = null
-roca3: GameCbject -r6: Text = null
-roca4: GameChject -xr7: Text = null
-roca5: GameCbject -x8: Text = null
-roca6: GamelObject -=r9: Text = null
-roca7: GameObject -xrl0: Text = null
-roca8: GameCObject =rll: Text = null
-roca%9: GamelObject -xrl2: Text = null
-rocall: GameObject -xrl3: Text = null
-rocall: GameCbject -rl4: Text = null
-rocal2: GameCbject -rl5: Text = null
-rocal3: GamelObject -rlé: Text = null
-rocal4: GameCbject —rl17: Text = null
—-rocalS5: GameCbject —r18: Text = null
-xocale: GamelObject —¥19: Text = null
-rocal7: GameCbject —-¥20: Text = null
-xrocal8: GamelObject —r21: Text = null
-rocald9: GamelObject Zyo5% Text = nnll
—a.rn:.mRocal: An::Lmator -r23: Text = null
=BRIABOCAZ: S maLcE -r24: Text = null
—an;mRoca3f oAt or -r25: Text = null
=SulanocHe: Samarcr -r26: Text = null
SEUINOCAS”, Anmaror -r27: Text = null
—animRoca6: Animator =
—animRoca7: Animator “Eab; SERL Shuil
—animRoca8: Animator bt RENL TYRHEL
—animRoca%: Animator el e
-animRocalO: Animator S Ls ReX. ynnll
—animRocall: Animator =E32: Eext mnull
—animRocal2: Animator ~x33: Text = null
-animRocal3: Animator -r34: Text = null
—animRocal4: Animatoxr -r35: Text = null
—animRocal5: Animator -x36: Text = null
—animRocalé: Animator -ordenEstrellas: bool
—animRocal7: Animator +Start(): wvoid
—animRocal8: Animator

—animRocald9: Animator llustracion 57 Diagrama de clase ‘ControlCAST’
—-satelite: GameCbject

—animSatelite: Animator

-m quizDB: QuizD8 = null

-m quizUI: QuizUI = null

+m _canvasl: Canvas

+m canvas2: Canvas

+Start(): wvoid

+Update (): woid

llustracion 58 Diagrama de clase ‘Control_rescate_animaciones’



ControlUniverso

+m_canvasl: Canvas
+m_canvasZ: Canvas

+m button: Button = null
+tiempo starc: floatc = 0
+oubo: GameChject
+carro: Gamelhject
+planetad: GameChject

+5tart(): woid
+TaskCnClick() : woid
+pdate () : woid

llustracion 59 Diagrama de clase ‘ControlUniverso’

ControlConversacion

—-texto: GameChject
+cuento: List<string>
+indiceCusnto: int
+tiempo start: float = 0

+5tart(): wvoid
+Update ()@ woid
+CnMonseDown() @ wvoid

llustracion 61 Diagrama de clase ‘ControlConversacion’

QuizDB
-m _questionlist: List<Question> = null
+m backup: List<Question> = mall

+updateQuiz (m guestionlist:List<Option>): wvoid
-Owake () : wvoid

+getlListCount () : int
+GetRandom (ind: int, remove:true) : Question
-FEestoreBackap () : wvoid

llustracion 63 Diagrama de clase ‘QuizDB’

ControlUniversol

-m canvas: Canvas

+m button: Button = null
+tiempo start: float = 0
+cubo: GameChject
+carro: GameChject
+planeta3: Gamelhbject

+5tart(): void
+TaskCnClick() : woid
+0pdate () : wold

llustracion 60 Diagrama de clase ‘ControlUniversol’

ControlConversacion2

-texto: Gamelbiject
+ouento: List<string>
+indiceCusento: int
+tiempo start: float = 0

+5tart(): woid
+0pdate ()@ woid
+CnMouselown () ¢ volid

llustracion 62 Diagrama de clase ‘ControlConversacion2’
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Anexo 3. Documento de disefo.

Plantilla del Documento de Disefio

Titulo
Andromeda

Estudio/Disefiadores
Mayra Fabiola Juarez Correa

Género
Tipo plataforma.

Plataforma
Android

Version
1.0

Sinopsis de Jugabilidad y Contenido

Andrémeda es un videojuego que sera desarrollado con el objetivo de evaluar el cumplimiento de las
caracteristicas de Sindrome de Asperger en poblacion infantil de 4 a 11 afios mediante el progreso de misiones
gue consisten en actividades y toma de decisiones por parte del usuario.

El representante del usuario serd un avatar personalizado por él, el cual, como ya se menciond anteriormente,
debera cumplir misiones en el transcurso del videojuego para llegar a un objetivo final.

La trama de este videojuego consiste en la historia de un nifio que es lanzado al espacio debe de recorrer
diferentes planetas en los cuales se enfrentara a retos para poder seguir con su misién, ademds de que
encontrard objetos que le puedan interesar y amigos.

Categoria
Plataforma.

Mecénica

Movimientos: El personaje podrd deslazarse a través del universo por los caminos que se presentan en los
planetas.

Los movimientos que puede hacer son: caminar hacia la derecha, izquierda.

Dificultades

El usuario se encontrara con dificultades en el transcurso del videojuego. Estas dificultades pueden consistir en
resolver retos mentales, ayudar a otros personajes, reparar el cohete, etcétera, (todas se incluyen en el Anexo
de requerimientos).

Tecnologia
Unity, dispositivo con sistema operativo Android, blender.

Publico
El sistema cuenta con dos tipos de usuario final:
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. El primero es el menor que pueda presentar caracteristicas del SA. Infantes de 4 a 11 afos, no se
requiere algun tipo de conocimiento especial.

. El siguiente nivel lo constituyen los padres de familia o tutores del menor que visualizaran los datos
que arroje el sistema.

Vision general del juego

Se pretende que este videojuego sea de apoyo para el diagndstico del Sindrome de Asperger, haciendo su
funcidon mediante misiones en las que se implementan actividades que representen los items del CAST. La
parte que diferencia este de otros videojuegos o de los manuales para deteccién que tienen la misma funcidn
es que aqui se busca generar una herramienta que al mismo tiempo sea de agrado para el nifio y pueda ser
valorado jugando al mismo tiempo.

Se pretende que este videojuego sea de interés para los nifios que puedan presentar Asperger y asi opten por
continuar jugando para asi poder realizar la evaluacion del CAST en el transcurso, esto se busca intentando
formar un ambiente de comodidad hacia el nifio generando colores, formas y paisajes que puedan ser del
interés de las personas con esta condicion, ademads de que se presenta una tema que pueda captar su
atenciodn e interés por terminar el videojuego para cumplir la misién principal.

Camara
El jugador tendra una vista de un panorama 3D, La perspectiva es de primera persona.

Periféricos

* Mouse.
* Teclado.
Controles

Tecla de flecha arriba: Caminar hacia arriba.

Tecla de flecha izquierda: Caminar hacia la izquierda.
Tecla de flecha derecha: Caminar hacia la derecha.
Tecla de seleccionar: Selecciona cosas.

Puntaje

No existe en el videojuego una tabla de puntajes debido a que los jugadores no los generaran, sin embargo, se
llevara un conteo de las misiones que vayan siendo completadas para llevar un control del progreso del
usuario.

Estados del juego
Existen varios estados en los que en jugador puede estar en el transcurso del videojuego.

Caracterizacion del personaje: Aqui personalizard el avatar que sera el personaje principal.

Opciones: Al seleccionarse se muestra un submenu con aspectos técnicos del videojuego como controles,
etcétera, los cuales a su vez al ser seleccionados mostraran una pantalla correspondiente para que el usuario
pueda realizar cambios.
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Mostrar resultados: Este estado es para el tutor o padre del nifio, en él se mostrara una ventana con el archivo
gue contiene el CAST evaluado con los resultados del videojuego.

Descargar archivo de resultados: Se abre el PDF con los resultados tras hacer click en el botén “Descargar
resultados”.

Interfaces
El panorama general del videojuego sera un universo donde se muestran varios sistemas, los cuales a su vez
contienen planetas que representan las actividades a resolver.

Los colores durante todo el transcurso del videojuego seran uniformes, es decir, no se presenta gran variedad
de colores o tonos, el mismo fondo general y los colores de los planetas con una misma tendencia.

Al entrar en cada planeta o misidn se muestran mas formas, objetos y colores dependiendo de cada una de
ellas, pero se busca que estos colores y formas no sean demasiado variados, cambiantes, llamativos, etcétera.

Niveles

El videojuego se divide en cinco niveles que son representados como sistemas planetarios, estos a su vez
contienen planetas donde se deben cumplir misiones especificas, de veden completar todas las misiones para
poder pasar al siguiente sistema.

Personalizacidn
Se presenta automaticamente al iniciar el juego.

Descripcion

En este nivel el usuario podra elegir los elementos que lo acompafiaran durante el transcurso del
videojuego: vestimenta, cohete y grito de victoria, presentdndose en ese orden las secciones
donde podra elegirse.

Objetivos: Elegir los elementos que lo acompaiaran durante el transcurso del videojuego.
Progreso: Se muestra el universo principal.

Reactivos: 1,5, 10, 15, 21, 24, 27, 29, 35,

Musica y Efectos de Sonido: No se tendrd musica de fondo, sin embargo, se contara con efectos
de sonido como los diferentes gritos de victoria
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Sistema planetario 2
Es el segundo sistema en el videojuego, se llega después de haber completado el nivel 1.

Descripcion

Se muestra al personaje principal en el centro de un sistema y con varios planetas para
seleccionar una actividad.

En este nivel se presentan 2 actividades: reunir una secuencia de estrellas, completar un
laberinto y se incluye parte del mdédulo guardar objetos del interés del usuario, ademas podra
escuchar una conversacion de un extraterrestre.

Objetivos: Cumplir con todas las misiones que aqui se presentan, recorriendo todo el sistema.

Progreso: La nave viajara al siguiente sistema.
Reactivos: 26,9, 14y 16.

Musica y Efectos de Sonido: Grito de victoria.

Sistema planetario 3
Es el tercer sistema en el videojuego, se llega después de haber completado el sistema 2.

Descripcion

Se muestra al personaje principal en el centro de un sistema y con varios planetas para
seleccionar una actividad.

Las misiones que se presentan son:

encestar canastas con animales del espacio u ordenar objetos en una mesa, y ademas podra
escuchar una conversacion de un extraterrestre.

Objetivos: Cumplir con todas las misiones que aqui se presentan, recorriendo todo el sistema.
Progreso: La nave viajard al siguiente sistema.
Reactivos: 4, 13,31, 2,10, 6 y 19 del CAST.

Musica y Efectos de Sonido: Grito de victoria.
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Sistema planetario 4

Es el cuarto sistema en el videojuego, sdlo se presenta si el nifio tiene mas de 5 afios.
Descripcion

Las misiones para completar son ayudar a personajes atrapados, y reparar el cohete para
regresar a tierra, se le muestra al usuario un listado con textos y de acuerdo con estas podra
elegir las imagenes que representan dichos textos.

Objetivos: Cumplir con todas las misiones que aqui se presentan.

Progreso: Mostrar CAST evaluado.

ftems: 12, 18, 34, 15y 21.

Musica y Efectos de Sonido: Grito de victoria.

Tabla 5 Niveles del videojuego

Progreso del juego

aracterizacion Sistema Sistema NEEGEN
del personaje. planetario 1. planetario 2. planetario 3.

llustracion 64 Proceso del juego

Personajes
Personaje principal:

Personajes secundarios:

o Personas.

Aparecen al principio del videojuego, son quienes comienzan la historia enviando al personaje
principal al espacio. También se presentan los compafieros de cohete, 4 nifios.
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O Extraterrestres.
Seran humanoides que aparezcan en diferentes misiones en el transcurso del videojuego, su funcién
principal es la de actuar como amigos del personaje o contar una historia.

Guion
Pendiente.

MuUsica y sonidos
No se utilizara musica de fondo.

[1 Grito de victoria: Sonido al completar una misidn.
[1 Conversacidn personaje

Miembros del equipo

Nombre Rol Contacto
Efrain Arredondo Morales Asesor 4921343223
Fernando Flores Mejia Asesor 4959 05 06 06
Gabriela del Carmen Orozco Ortega. Asesor (492) 121 0969
Mayra Fabiola Juarez Correa Desarrolladora 4781055240

Tabla 6 Miembros del equipo

Detalles de produccion
Fecha de inicio: 25 de junio de 2018

Fecha de Terminacion: 7 de diciembre de 2018

Anexo 4. Manual de usuario
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Introduccion
El presente documento tiene como finalidad servir como guia para el usuario final en el uso del sistema
Andrémeda, de tal forma que se pueda comprender mejor el funcionamiento y manejo de este, para lo cual,

aqui se describe detalladamente cada paso y procedimiento de cada una de las actividades y mddulos de los
gue se compone.

El sistema consta de un modulo de registro de datos, tres niveles de actividades, y los médulos de mostrar y
descargar el CAST evaluado en base al transcurso del videojuego.

Uso del sistema Andrémeda

Antes de ejecutar el sistema, debe crearse una carpeta en la siguiente ruta C:\ con el nombre de Andromeda,
como se muestra en la llustracion 65.

This PC » Local Disk (C:)

MName Date modified Type Size

Andromeda 06/07/2019 06:41 ...  File folder
llustracion 65 Ruta de carpeta de archivos
A continuacidn, se deben llevar a cabo los siguientes pasos (representados en la llustracién 66).

Se ejecuta el archivo “Andrémeda.exe”.
Seleccionar la casilla “Windowed”, se recomienda la resolucion 1280x600.
Nota: al seleccionar una configuracion diferente puede presentarse una pérdida de visualizacién de
objetos o paisaje en la escena.
® Se presiona el botdn ‘Play’.

Andromeda Cenfiguration X
Graphics  Input
Andromeda Screen resolution | 1280 x 600 v [windowed
Graphics quality Ultra ~
Select monitor Display 1 "

llustracion 66 Diagrama de configuracion para la ejecucion de Andromeda
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Registro de datos.

En la llustracion 67 se muestra la interfaz grafica del médulo de registro de datos del paciente, en la

cual se presenta un formulario con los campos de hombre y edad.

El campo de texto de nombre se deben escribir solo letras del abecedario y espacios, no se permiten

nlumeros ni caracteres especiales.
Para seleccionar la edad se da click sobre el Select de edad y se selecciona el valor.

Para finalizar se presiona el boton “Siguiente”.

Edad ‘

llustracion 67 Registro de datos del usuario

Caracterizacion del avatar.

En la llustracion 68 se muestra una imagen del mdédulo

Caracterizacion del avatar en la fase de seleccionar el sexo
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del avatar, el usuario debe dar click sobre la figura que represente el sexo a elegir.

llustracion 68 Elegir sexo del avatar

En la llustracion 69 se muestra una imagen del mddulo
Caracterizacion del avatar en la fase de seleccionar el rostro
del avatar, el usuario debe dar click sobre la figura

que 3 represente el rostro a elegir.

llustracion 69 Elegir rostro del avatar

En la llustracién 70 se muestra una imagen del modulo
Caracterizacion del avatar en la fase de seleccionar el cabello
del avatar, el usuario debe dar click sobre la figura

que represente el cabello R aelegir.

llustracion 70 Elegir cabello del avatar

En la llustracién 71 se muestra una imagen del maodulo
Caracterizacion del avatar en la fase de seleccionar la ropa del
avatar, el usuario debe dar click sobre la figura que

N represente la ropa a elegir.

llustracion 71 Elegir la ropa del avatar

Mostrar avatar
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La Tlustracion 72 representa al modulo “Mostrar avatar”, en el cual,
como su nombre lo dice, se mostrara al avatar con la caracterizacion
que le dio el usuario y con un movimiento de saludo. En esta escena
el usuario no debe realizar alguna accién, después de un tiempo dado
(aproximadamente 4 segundos) el sistema cambiard al siguiente

modulo.

llustracion 72 Mostrar avatar

Elegir grito de victoria
En la llustracion 73 se muestra la pantalla del modulo Seleccionar grito de victoria, en el cual se
permite al usuario seleccionar uno de los dos gritos de victoria que aparecera posteriormente al
término de las actividades en el videojuego, dando click sobre el botdn de seleccionar del grito de

victoria que se desee.

Seleccionar . Seleccionar k

llustracion 73 Seleccionar grito de guerra
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En la actividad “Elegir cohete” se le muestra al usuario
dos cohetes (llustracion 75). Uno vacio y otro con
acompariantes. El personaje podra desplazarse con las
teclas de direccion (llustracion 74) hacia el cohete de su
preferencia, al llegar a uno de ellos quedara como
seleccionado.

llustracion 74 Teclas de direccion

llustracion 75 Elegir cohete

En la llustracion 76 se muestra la interfaz grafica del Universo principal, en la que se muestran 6
planetas si el nifio es menor a seis afios o0 7 si tiene 6 afios o0 mas. El usuario debera dar click sobre
la figura de un planeta (Las figuras que representan los soles no llevan a ninguna actividad) para
que sea abierta la actividad que representa dicho planeta, al finalizar la actividad este sera

deshabilitado y pintado de rojo.
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llustracion 76 Universo

Reunir estrellas

En la Ilustracion 77 se muestra la actividad “Reunir estrellas” que aparece luego de dar click sobre
el primer planeta (llustracion 76) y en la que se muestran 10 estrellas en un espacio y una mochila
para guardarlas. El usuario deberéd hacer click sobre cada estrella en el orden que se desee para
compl
etar la
activi
dad.

llustracion 77 Secuencia de estrellas
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Conversacion con personajes

El mddulo de Conversacion con personajes se divide en dos escenas, en la llustracién 78 se observa
la interfaz de una de ellas la cual se presenta al seleccionar en el universo el planeta 2. El usuario
podré dar click en la Flecha para saltar la conversacion o esperar a que transcurran todos los textos,

los cuales cambian cada cierto tiempo (6 segundos aproximadamente) para que se cambie de escena

La temperatura era demasiado alta y las estrellas siguieron explotando !Puff;
y desintegrandose para mezclarse entre si, creando a nuevos elementos,
que se fueron, juntando para formar los planetas y demas cuerpos celestes.

automaticamente.
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llustracion 78 Conversacion personaje 1

Seleccionar laberinto

En la lustracién 79 se muestra la pantalla de Seleccionar laberinto, en la cual el usuario podra
seleccionar uno de los dos laberintos que se le muestran. Al dar click sobre uno de ellos el sistema
mostrara el laberinto seleccionado (llustracion 80), y el usuario debera completarlo desplazando la
pelota con las teclas de direccion (llustracién 76), la actividad es completada cuando la pelota llega

a la salida (representada por la barra amarilla).

Ademas, en la pantalla del laberinto se muestra un objeto y una mochila, el objeto puede ser
guardado como objeto de interés dando click sobre él y arrastrdndolo hacia la mochila. Se mostrara
una pantalla donde se observan los objetos de interés (llustracion 81) que se desaparecera después
de

transcurridos aproximadamente 2 segundos.
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llustracion 79 Seleccionar laberinto

llustracion 80 Laberinto

llustracion 81 Guardar telescopio

Mostrar grito de victoria

Al término de cada actividad en el videojuego, se muestra en
pantalla el avatar con la caracterizacion elegida por el usuario y se
puede leer y escuchar el grito de guerra seleccionado (llustracién
82).

En esta escena el usuario no debe realizar alguna accién, después
de un tiempo dado (aproximadamente 4 segundos) el sistema

cambiara al siguiente modulo.
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llustracion 82 Mostrar grito de guerra

Seleccionar actividad

En la Ilustracion 83 se muestra el modulo “Seleccionar actividad” en el cual el usuario podra
seleccion
ar una de
las dos
actividad
es que se
muestran
haciendo
click

sobre su

imagen.

llustracion 83 Seleccionar actividad

Si se selecciona la opcion de jugar canasta se mostrara una pantalla como la que se observa en la
llustracion 84 en la cual el usuario podra hacer click con el mouse sobre algln parte de la escena
para disparar un bal6n de basquetbol, la velocidad del tiro depende de la ubicacién de la flecha en

la barra de colores, siendo el amarillo la velocidad méas baja y el rojo la mas alta. Si se encesta, el
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contador que se observa en la parte superior aumentara. Al
concluir cinco tiros, ya sea encestados o no, el juego

termina, mostrandose un texto de “Juego terminado”.

llustracion 84 Actividad de jugar canasta

Si se
selecciona la
opcion de

ordenar

objetos se

mostrard una

pantalla como la que se observa en la llustracion 85

en la cual el usuario podra arrastrar los ' objetos
desordenados, los3 lapices se deben arrastrar hacia el portaldpiz, los libros amarillo y verde deben
colocarse sobre el libro azul, y la ldmpara debe ser arrastrada al porta lamparas.

llustracion 85 Ordenar objetos

Al llevar cada objeto al lugar correspondiente, como se
muestra en la llustracion 86 el sistema cambiara

automaticamente a la escena de Universo.

llustracion 86 Ordenar objetos terminada

Conversacion con personajes

El mdédulo de Conversaciéon con personajes se divide en dos escenas, en la llustracién 87

se observa la interfaz de una de ellas la cual se presenta al seleccionar en el universo el
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planeta 4, marcado de rojo en la llustracion 87. El usuario podré dar click en la Flecha
para saltar la conversacion o esperar a que transcurran todos los textos, los cuales

cambian cada cierto tiempo (6 segundos aproximadamente) para que se cambie de

escena automaticamente.

Una estrella es una enorme esfera de gas muy caliente y brillante.
Las estrellas producen su propia luz y energia mediante un proceso llamado fusion nuclear.

llustracion 87 Conversacion personaje 2

llustracion 88 Planeta conversacion personaje 2

Reparar cohete

Otra de las actividades que forman parte del videojuego es la de reparar cohete

(llustracion 89). Para completar esta actividad el usuario debe esperar a que se muestren
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las tres animaciones del orden de las piezas (Se muestra el nimero y se levanta la pieza
que va en ese orden), al finalizar estas animaciones se podra arrastrar cada pieza al lugar
gue le corresponde en el cohete (llustracion 90). Cuando las tres piezas estén colocadas

correctamente se cambiara de escena automaticamente al Universo principal.

Ademas, en la pantalla del laberinto se muestra una brujula y una mochila, el objeto
puede ser guardado como objeto de interés dando click sobre él y arrastrandolo hacia la
mochila. Se mostrara una pantalla donde se observan los objetos de interés (llustracion

91) que se desaparecera después de transcurridos aproximadamente 2 segundos.

llustracion 90 Reparar cohete terminado
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lustracion 91 Guardar brujula

Al concluir esta actividad se muestra la escena principal Universo y ademas un cubo Rubik y una
mochila, el cubo puede ser guardado como objeto de interés dando click sobre él y arrastrandolo
hacia la mochila. Se mostrard una pantalla donde se observan los objetos de interés (llustracion

92) que se desaparecera después de transcurridos aproximadamente 2 segundos.

llustracion 92 Guardar cubo

Rescatar personajes

En la llustracién 93 se muestra la actividad Rescatar personajes, en la cual el usuario podra
desplazar el avatar por el escenario con las teclas de direccion (llustracion 76) y al colisionar con
alguno de los objetos que tiene atrapado a un avatar (satélite o rocas) si se cuenta con objetos
guardados se mostrara la opcién de dar un objeto guardado a cambio de liberar al personaje, si se

presiona sobre uno de los objetos este se libera (llustracion 94).

Si no se cuenta con objetos guardados, se mostrard un cuadro de mensaje con la advertencia “No se
cuenta con objetos guardados” (Ilustracion 95), el cual desaparecerd en aproximadamente dos
segundos, en este caso para concluir la actividad se debe presionar la flecha de saltar, ubicada en un
lado de la escena y que sirve para saltar de escena cuando el usuario desee se tengan 0 no objetos

guardados.
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Ademas, en la pantalla del laberinto se muestra una pelota y una mochila, el objeto puede ser
guardado como objeto de interés dando click sobre él y arrastrdndolo hacia la mochila. Se mostrara
una pantalla donde se observan los objetos de interés (llustracion 96) que se desaparecera después

de
transcurrid

0S
aproximad
amente 2

segundos.

llustracion 93 Rescatar personajes

°!&zé

I -

llustracion 94 Objetos guardados
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llustracion 95 Advertencia no hay objetos guardados

= - o >

- . > K
.(”!;’; o> ’- |

llustracion 96 Ventana de eleccion de objeto

Recordar objetos

En la Ilustracion 97 se observa la primera parte del modulo “Recordar objetos™ en la cual se mostrara el
avatar personalizado en un camino donde se pueden encontrar diferentes objetos y personajes. El
usuario debera desplazar el avatar con las teclas de direccién (llustracion 76) hacia el cohete, cuando
choque con este concluird la escena y pasara a una pantalla donde se le observan varios objetos
(lustracion 98), de los cuales deben seleccionarse cinco que el usuario recuerde haber visto en la
escena anterior haciendo click sobre ellos.
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llustracion 98 Recordar objetos 2

lustraci
on 97
Record
ar
objetos
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Lectura doble sentido

En la llustracion 99 se observan las pantallas de la actividad lectura con doble sentido, son cinco
pantallas en cada una de las cuales se muestra un texto con dos imégenes. EIl usuario debera
seleccionar una imagen que represente el texto que se le muestra, haciendo click sobre ella, y el

sistema mostrara otro texto e imagenes diferentes, en el caso de ser la Gltima pantalla, se presenta al
usuario la escena

principal Universo.

-l . -
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llustracion 99 Lectura doble sentido

~

Al finalizar la ultima actividad se muestra al usuario la escena principal Universo y aparece en esta
un botén con la opcidn de mostrar el resultado del CAST evaluado de acuerdo a los resultados del
videojuego, si el usuario desea ver este resultado, debe dar click sobre el boton.

Nota:
Esta

opcio

apare
cera

solo

=" : R hasta

que

se hayan concluido todas las actividades.

llustracion 100 Mostrar resultado

Preguntas para el tutor

Al seleccionar la opcién de Mostrar resultado mencionada anteriormente, se presenta al tutor un
listado de preguntas que son items del CAST y que no pudieron ser incluidos en las actividades del
videojuego (llustracion 101), el usuario podra marcar las que considere afirmativas dando click
sobre la casilla blanca lateral al item, luego de que hayan sido seleccionadas todas las que se

consideren se selecciona el boton de “Siguiente”.
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CAST

. ¢Comenzd el nifo a hablar antes de cumplir los dos afios?
|. ¢A los tres afios, pasaba mucho tiempo jugando imaginativamente juegos de ficcidn? P.ej, imaginando que era un superhéros, u organizando una menenda para sus muhecos.
. ¢Es capaz de mantener una conversacin reciproca?

. ¢Le gusta bromear?

. ¢Es la voz del niflo peculiar adulta, aplanada y muy ”?
. ¢Puede vestirse soko?

. ¢Muestra una buena capaciad para esperar lumos en una conversacidon?

. ¢Hace a menudo que son indiscretos o soci e ir ?
. ¢Mantiene un contacto visual normal?
kLMuesua algun movimiento repetitivo e inusual?
. ¢Utliza algunas veces los pronombres "t0* y "élelia” en lugar de "yo"?
. ¢En una conversacidn, confunde algunas veces al interlocutor por no haber explicado el asunto del que esta hablando?
. ¢Puede montar en bicicleta (aunque sea con ruedas estabiizadoras)?

. ¢Intenta imponer sus rutinas sobre si mismo o sobre los demas de tal forma que causa problemas?

. ¢Dinge a menudo la conversacidn hacia sus temas de interés en lugar de continuar con k que la otra persona desea hablar?
llustracion 101 Preguntas para el tutor

Descargar CAST evaluado

En la llustracion 102 se muestra la interfaz que se le presenta al usuario al finalizar la seccién de
preguntas para el tutor, en esta pantalla se observa el CAST evaluado y un botdn de descargar, el

cual al presionarlo generara un documento pdf y lo mostrara al usuario.
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CAST

. ¢Le resulta faci participar en los juegos con otros nifos?

-

. ¢Se acerca de una forma espontanea a usted para conversar?
. ¢Comeanzé el nifo a hablar antes de cumplir los dos afios?
. ¢Le gustan los deportes?

2
3
4
5. ¢Le importa Bevarse bien con otros nifnos de su edad y parecer como elios?
6. ¢ Se da cuenta de detalles inusuales que otros nifos no obsarvan?

7. ¢ Tiende a entender las cosas que se dicen literalmente?

8

. ¢A sus tres afios, pasaba mucho tiempo jugando juegos de ficcion?
). i L sarun sup u i e para sus

9. ¢Le gusta hacer las cosas de manera repetida y de iigual forma todo el iempo? Si

10. ¢Le resulta facil interactuar con otros nifios?

11. ¢Es capaz de una X ?

12. ¢ Lee de una forma apropiada para su edad?

13. ;Twene los mismos intereses, en general, que ks otros nifos de su edad?

14. ;Tiene algdn interés que le mantenga ocupado tanto que no hace otra cosa?
15. ¢ Tiene amigos y no sék "conocidos"?

16. ¢Le trae a menudo cosas en las que esta interesado para mostrarselas?

17. ¢Le gusta bromear?

18. ; Tiene dificuitad para entender las reglas del comportamiento educado?

19. ¢Parece tener una memorna excepcional para los detalles?

No
No
No
Si
Si
No
Si
No
No
Si

20. (Es la voz del nifio pecullar adulta, y muy 4

21. ¢(Es la gente importante para 61?7

22. (Puede vestirse soko?

23, (Muestra una buena capacdad para esperar lumos en una conversacdn?
2
25. (Hace que son o dos?

-

. ¢Juega de forma imaginativa con otros nifos y participa en juegos de roles?

26. (Puede contar hasta cncuenta sin saltarse nimeros?
27. (Mantiene un contacto visual normal?
28. (M algin P o

el

Bl
el
Ell
No
No

29. ¢Es su conducta social undateral y acorde a sus propias reglas y condiciones? S|

30. (Utikza algunas veces los pronombres “10° y "éVella® en lugar de "yo"?

31. ¢Prefore las actividades imaginativas, como los juegos de ficoidn
ylos on lugar de ni o kstas de ink ?

32. (Enuna 11 veces al
por no haber expliicado el asunto del que esta hablando?

33. (Puede montar en bicicleta (aunque sea con ruedas estabizadoras)?

34. gIntenta imponer sus rutinas sobre si mismo o sobre los demis
de tal forma que causa problomas?

35. (Le importa al nifo la opinidn que el resto del grupo tenga de 617

36. (Dinge a menudo la conversacidn hacla sus temas de interés
en Jgar de continuar con ko que la olra persona desea hablar?

llustracion 102 Descargar CAST evaluado

Anexo 5. Manuel Técnico

No
Si

3

sl
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Introduccion

En este manual se describe el sistema Andromeda, desde la perspectiva de los elementos que lo
conforman, es decir, se detalla cada elemento que forma parte del videojuego y conlleva una

interaccion con el usuario, el objetivo de su existencia, sus propiedades y localizacion.

El manual se presenta desde esta perspectiva para evitar reincidencias debido a que varios de los
elementos aparecen en mas de una escena, ademas de que cada uno de estos elementos tiene una

funcidn particular y puede ser modificado como independiente si se requiere.

El objetivo de este documento es que cualquier persona que tenga ciertas bases en el desarrollo de

videojuegos en Unity pueda realizar la instalacion de este, y comprender su modo de funcionamiento.
Definiciones

e CAST: Test infantil del Sindrome de Asperger (del inglés: Childhood Asperger Syndrome
Test).

e Script: Documento donde se realiza la programacién del juego, responde a las entradas del
jugador y permite la ejecucion de eventos, ademas aqui se pueden crear efectos graficos y

controlar el comportamiento fisico de los objetos. [pagina de unity]

e Prefab: Un prefab se puede describir como una plantilla de un objeto, guardando en esta
plantilla sus componentes, valores, propiedades, y otros objetos hijos de los que se encuentre

formado. [pagina de unity]
e Escena: Una escena es un capitulo Unico del juego, con sus entornos, personajes, etc.

e Component: Son las propiedades de un objeto. Cada component puede representar una o varias

propiedades. (P.ej: Transform: posicién, rotacion, escala).
Equipo de trabajo
Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM) i3.2350M 2.30GHz
Software utilizado
Unity, version: 2018.3.2f1, Blender
Visual Studio Community 2017 version: 15.9.28307.344
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Instalacion

Antes de ejecutar el sistema, debe crearse una carpeta en la siguiente ruta C:\ con el nombre de Andromeda,
como se muestra en la llustraciéon 103, en esta carpeta sera donde se almacenen los archivos PDF que se

generen en el videojuego.

This PC » Local Disk (C2)

Mame Date modified Type Size

Andromeda 06/07/2019 06:41 ... File folder
llustracion 103 ruta de archivos
A continuacidn, se deben llevar a cabo los siguientes pasos (representados en la llustracién 104).

Se ejecuta el archivo “Andrémeda.exe”.
Seleccionar la casilla “Windowed”, se recomienda la resolucion 1280x600.
Nota: al seleccionar una configuracién diferente puede presentarse una pérdida de visualizacién de
objetos o paisaje en la escena.
® Se presiona el botdn ‘Play’.

Andromeda Configuration X

Graphics  Input

Andromeda Screen resolution | 1280 x 600 v windowed
Graphics quality Ultra )
Select monitor Display 1 ~
Quit

llustracion 104 Diagrama de configuracion para la ejecucion de Andromeda
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ControlJuego

Antes de describir los demas elementos que componen el sistema, se mencionara la clase

‘ControlJuego’ (Ilustracion 105), en esta clase se crea una instancia que permanecera durante todo el

transcurso del juego y en la cual se almacenan los valores de los elementos que son utilizados para la
evaluacion del CAST.

¥ = & Control Juego (Scrip ﬁ -

Script Controlluege @ Este script es mandado llamar en el objeto Main Camera de
zz ":jbre = la escena ‘NombreEdad’ que es la escena en que inicia el
d
» Actividades Terminadas juego y contiene varios parametros, inicializados en cero, -

Crden Actividades Terminadas
b Orden Estrellas
» Anim Terminadas componente ControlJuego como script y algunos de los
b Piezas Ordenadas
Orden Piezas [+
b Objetos Guardados
b Objetos Para Guardar

1, null, segun sea el caso. En la Fig gskad se muestra el

pardmetros que este recibe.

llustracion 105 component Control Juego

Flecha

El objeto ‘Flecha’ se encuentra presente en las escenas:
‘ConversacionPersonaje’, ‘ConversacionPersonaje2’, y

‘Rescatar_personajes’, la funcion de este objeto es saltar de escena.

Su controlador es el script ‘Control Flecha’ (Ilustracion 107), no
recibe ningun parametro y utiliza el método OnMouseDown para

comprobar si se dio click sobre ella.

llustracion 106 Objeto flecha

¥ ¢ Control Flecha (Script) @ 3
Script ControlFlecha o]

llustracion 107 component Control Flecha
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Planetas

Los objetos ‘Planeta’ (Ilustracion 108) se encuentran en las escenas ‘Universol’ y ‘Universo2’, estos
objetos representan a cada actividad de las que esta compuesto el sistema. Al dar click sobre cada uno
de ellos se
llevara al

usuario a la

actividad

correspondient

llustracion 108 Objetos planeta

El controlador de estos objetos es el script ‘Control_planetas’ (Ilustracion 109), el cual tiene dos

objetivos:

e Comprobar en la instancia de ‘ControlJuego’ si ya ha sido terminada cada actividad, pintar el

planeta de rojo y deshabilitarlo si es que asi es.

e Detectar cuando el usuario hace click sobre un planeta con el método OnMouseDown, registrar

que la actividad fue seleccionada y cambiar a la escena de la actividad correspondiente.

¥ = ¥ Control_planetas (Sc [ 3 =
Script Contral_planetz @

llustracion 109 component Control_planetas
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llustracion 110 Avatares

A
A

Como se puede observar en la llustracion 110 fueron creados 8 diferentes avatares, 4 de cada sexo, el

avatar que se muestre en pantalla sera el que cumpla con las caracteristicas que el usuario indicé en la

seccion de caracterizacion y se presentara en las escenas: ‘Cohete’, ‘Rescatar _personaje’ y ‘Camino’.

Se ubican en la carpeta de Assets\Prefab y se mandan llamar a escena mediante el script
‘Controlador_camara’, el cual recibe como pardmetros todos los Prefabs de avatars y mediante
codificacion se revisan registros de caracterizacion en la instancia ‘ControlJuego’ para asi determinar el

adecuado.

Cada avatar tiene como componente el script ‘Jugador’ (Ilustracion 111) el cual recibe como

v = ¥ Jugador (Script) [ 5 %, Parametros objetos de tipo Canvas y Question p utilizados
Script Jugador “ | en la escena de ‘Rescatar_personaje’, las funciones de este
Canvas Advertencia | |Canvasl (Canv © )

Q o Question_0Objet @ script son:

llustracion 111 component Jugador
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¥ « [ Controlador Camara: [ 3
Script ControladorCar
MNina_Uniforme_Dept i NinaDepMorm
MNina_Uniforme_Depi kg NinaDepoExtra

MNina_lUniforme_Esco| kg MinaEscMaorm

MNina_Uniforme_Esco kg NinaEscExtrav

Nino_Uniforme_Depd i NinoDepMorm

MNino_Uniforme_Depe i NinoDepExtrav

MNino_Uniforme_Esco| i NinoEscMaorm

MNino_Uniforme_Esco kg MinoEscExtrav

llustracion 112 component Controlador Camara

4
o}
o]
o]
o]
o}
o}
o}
@

o]

Controlar animaciones de acuerdo con la escena en que se

encuentre el avatar.

Control de colisiones del avatar con objetos en base a la

escena actual.

Controlar el movimiento del avatar.

e Mandar a la escena correspondiente en caso de que se haya terminado la actividad actual y de

acuerdo con la escena presente.

e Control de los ‘Objetos para guardar’ (véase moddulo Objetos para guardar) si es que se

encuentran presentes en la escena actual.

Objetos para guardar

Brajula RepararCohete

Carro Universo2

Cubo Universo2

Telescopio Laberintol o Laberinto2, segun el que haya
sido seleccionado.

Pelota Rescatar_personajes

El sistema cuenta con un médulo ‘Objetos para guardar’ que consiste en mostrar en diferentes escenas

un objeto y una mochila a la cual el objeto puede ser arrastrado para guardarse. Los objetos de este

modulo se muestran en la Tabla 7 y su ubicacién se describe en la tabla...
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Tabla 7 Objetos para guardar

¥ « [« Control Premio (Scri] o
Script ContralPremio | @

| Q '~ Question_0bj ©

llustracion 113 component Control Premio

O =D

llustracion 114 Objetos para guardar

Cada objeto tiene como componente el script ‘Control Premio’ (Ilustracion 113), que tiene como

funciones:

e Mover el objeto correspondiente por la escena cuando este sea clickeado y arrastrado con el

raton.
e Detectar cuando el objeto colisione con el objeto mochila.
e Agregar a la instancia de ‘ControlJuego’ el objeto guardado,
e Mostrar el Canvas con los objetos guardados.
e Desaparecer de la escena el objeto y la mochila.
Jugador de laberinto

Las escenas ‘Laberintol’ y ‘Laberinto2’ como su nombre lo indica, muestran un laberinto (cada escena
uno diferente), el objeto que el usuario controla mediante las Teclas de direccion (llustracion 76) para
llevar a cabo esta actividad es el objeto jugador llustracion 114 este objeto cuenta con un componente
Collider para las colisiones con las paredes del laberinto, Rigidbody para permitir el movimiento y el

script ‘ControladorJugador’ (Ilustracion 116), el cual tiene como funciones:
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e Controlar el movimiento del objeto
e Detectar si el objeto colisiona con la barra de salida.

e Cambiar a la escena correspondiente una vez concluida la actividad.

¥ « ¥ Controlador Jugador il e X
Script Controladorlug @

Velocidad 10

llustracion 115 Objeto jugador llustracion 116 component Controlador jugador

Estrellas

' El objeto estrella (llustracion 117) se encuentra presente en la escena Estrellas, su
ubicacion esta en la carpeta Assets/Avatars, cuenta con un collider para detectar cuando
se de click sobre ellas y un script llamado ‘Control_estrellas’ el cual tiene como

objetivos:

llustracion 117 Objeto estrella

e Detectar cuando se de click sobre una estrella y el nombre de esta.
e Cambiar la localizacion de la estrella (en caso de ser clickeada) cerca de la mochila.

e Agregar el orden en que las estrellas fueron seleccionadas por el usuario en la instancia de

‘ControlJuego’.
e Detectar cuando ya hayan sido guardadas todas las estrellas y cambiar de escena.
Aliens

Los avatares de los personajes Aliens (llustracion 118) se
presentan durante el transcurso del videojuego en las escenas

‘Canasta’, ‘Camino’ y ‘Rescatar_personajes’.

Se ubican en la carpeta Assets/Avatars y existen dos variantes

de cada uno.
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llustracion 118 Objetos aliens

En las escenas ‘Canasta’ y ‘Rescatar_personajes’ ambos objetos cuentan con los componentes: Collider
para detectar el choque con otros objetos y Animator, el cual tiene como Controller la animacion
correspondiente al avatar, que al ser seleccionado muestra en la ventana Animation (Ctrl+6) las

propiedades de dicha animacion. (Ilustracion 119).

El Console | & Animation

|P|'eview|.||‘“|H| L3 |H|H'|| [&]

| canastaalienl =| Samples 60 |<9+ | [J+ |
b Lalienl : Position =
b L alienl : Rotation =

l Add Property I

llustracion 119 Ventana de animacion

En la escena ‘Camino’ solo se crea una instancia de estos avatares para formar parte del paisaje, por lo

tanto, no cuentan con los componentes Collider y Animator.

Aro

El objeto ‘Aro’ (Ilustracion 120) estd presente en la escena ‘Canasta’ y

como su nombre lo indica, es el objeto que representa al aro al que el
usuario lanza los tiros. Este objeto tiene como componentes un collider para

detectar las colisiones con el baldn, y el script ‘Basket’ en el que se aumenta

el puntaje si el usuario encesta.

llustracion 120 Objeto aro

El script que controla los tiros del usuario, velocidad, tiros disponibles, esta asignado como
componente en el objeto Main Camera, este script es

nombrado ‘shoots’ (Ilustracion 121).

v « |/ Shoot (Script) L 3 %
Rl Shoot ® | Como se observa en la fig, se envian al script como
Ball I Ball 5 , . . , .
Ball Pos pardmetros la posicion del balon, el objeto donde se
X|3.5 ¥ |1 Z(-10 mostraran los tiros, el metro y la flecha que definen la
Available Shots GO ||/ Tiros © | velocidad y el objeto GameOver que es donde se muestra el
Meter L/ Metro ]
Arrow | IFlecha @
Game Over g GameOver 0.
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texto “Juego Terminado” cuando se han cumplido los cinco tiros.

llustracion 121 component Shoot

Las funciones de este script son:
e Ubicar la posicion de la flecha en el metro cuano el usuario hace click.

e Comprobar si quedan tiros disponibles y crear una instancia de baldn e impulsar este objeto de
acuerdo con la posicion de la flecha.

e Dar laanimacion a los objetos Alienl y Alien2 cuando el balon haya sido lanzado.
e Detener la animacion de los Aliens cuando el baldn alcance cierta altura.
e Disminuir el nimero de tiros disponibles.
e Destruir el objeto balén cuando este toque el piso.
e Mostrar el texto ‘Juego terminado’ si se realizaron ya los cinco tiros.
e Cambiar de escena al terminar el juego.
Objetos recordados

En la llustracion 123 se observan los objetos que se presentan en la escena ‘RecordarObjetos’, son 8

objetos diferentes todos ubicados en la carpeta Assets/Avatars.

Cada objeto contiene los componentes: Collider para detectar cuando el usaurio haga click sobre el y el

script ‘ControlRecordarObjetos’ (Ilustracion 122) que tiene como funciones:

e Comprobar en la instancia de ControlJuego si el objeto seleccionado no ha sido seleccionado

antes.
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e Sino hasido anadido, afadir el objeto seleccionado a la instancia de ControlJuego.

e Cambiar de escena cuando se hayan seleccionado la cantidad indicada.

¥ o4 ¥ Control Recordar Objet i+ 8
Script « ControlRecordarQ @

llustracion 122 component Control Recordar Objetos

llustracion 123 Objetos para recordar

Piezas cohete

En la llustracion 124 se pueden observar los objetos que representan a las piezas a acomodar en la
escena ‘RepararCohete’, estos objetos estan ubicados en la carpeta Assets/Avatars y cada uno de ellos
tiene los componentes: Collider para detectar colisiones, Animator el que contiene la animacion a
realizar cuando se presente el orden de las piezas, esta animacién se puede observar al seleccionar la

pieza e ir a la ventana Animator (Ctrl+6), ademas del script PiezaCohete. (Ilustracion 125).

e (

llustracion 124 Objetos piezas del cohete
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El script PiezaCohete es el encargado de controlar las piezas mencionadas

anteriormente. Este script tiene como funciones:

Comprobar en la instancia de ControlJuego que las animaciones de orden de piezas

hayan terminado.

Si ya concluyo la animacion dar el movimiento a la pieza que seleccione y arrastre el

usuario.

Comprobar si la pieza ha sido arrastrada cerca de su ubicacion correspondiente en el

cohete.

Si la pieza se aproxima a la ubicacion correcta se destruye y crea una nueva instancia.

(Para dar la ubicacion precisa).

Agregar a la instancia de ControlJuego el nimero de pieza colocada correctamente para

registrar el orden en que se colocaron

e Comprobar si ya fueron colocadas

¥ -4 [¥ Pieza Cohete (Script. [ 5 %, todas las piezas y cambiar de escena.
Script FiezaCohete 2]

llustracion 125 component Pieza Cohete

NUmeros

Los numeros 1,2 y 3 (Ilustracion 127) aparecen en la escena ‘RepararCohete’ con el objetivo de

mostrar el orden de las piezas a acomodar en el cohete.

Se encuentran ubicados en la carpeta Assets/Avatars y cuentan con los componentes: Animator

el que contiene la animacién a realizar por el objeto, las propiedades de esta animacion se

pueden observar al seleccionar un objeto nimero y abrir la ventana Animation (Ctrl+6).

Ademas, cada objeto tiene como componente el script ‘Animaciones’ (Ilustracion 126) que

tiene como objetivos.

Desactivar todas las animaciones al iniciar la escena.

Comprobar si las animaciones no fueron reproducidas ya anteriormente.
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e Activar cada animacion con su pieza correspondiente en la secuencia 1,2,3.

e Desactivar la animacion una vez trascurrida y registrar en la instancia de ControlJuego

que la animacion ya fue ejecutada.

¥ o4 ¥ Animaciones (Script) @ ' %,
Script Animaciones @

llustracion 126 component Animaciones

llustracion 127 Objetos numeros

Planos de video

En las escenas ‘Avatar terminado’, ‘ConversacionPersonaje’, ‘ConversacionPersonaje2’,

‘Grito_Guerra’ y ‘MostrarGritoGuerra’ se pueden observar los avatares de personaje principal y aliens

realizando movimientos, en realidad este movimiento no es una animacion ubicada en el proyecto, sino

un video con el movimiento del avatar.

Todos estos videos se encuentran localizados en la carpeta Assets/Textures.

vl ¥ video Player Gl = %
Source | Wideo Clip [
Video Clip EmO001-03220 o]
Play ©On Awake [

Wait For First Frame [«
Loop [
Skip On Drop [
Playback Speed o p— 1|
Render Mode | Material Owverride $ |
Renderer LIPlane (Mesh Renct @
Material Froperty | _MainTex =

Audio Output Mode | Direct

4F

llustracion 128 component Video Player

El plano en que se muestre el video tiene el componente
Video Player (Fig dfsdf).

En las escenas ‘ConversacionPersonaje’ ya esté definido
el video a reproducir, asi que es agregado en la seccion

de “Video Clip’ (véase Ilustracion 128).

Para las escenas de ‘Avatar terminado’, ‘Grito_Guerra’ y ‘MostrarGritoGuerra’ en las cuales el video a

mostrar depende de las caracteristicas de caracterizacion de avatar indicadas se agrega al objeto Main
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Camera el script correspondiente que recibe como parametros los videos y objetos necesarios segun

cada escena (ver Tabla 8)

Avatar_terminado

Mostrar Avatar

Comprobar en la instancia de ControlJuego los

valores de la caracterizacion del avatar.

Mostrar en el plano el video correspondiente de

acuerdo dichos valores.

Cambiar de escena luego de cierto tiempo

transcurrido.

Grito_Guerra

ControlGritoGuera

Comprobar en la instancia de ControlJuego los

valores de la caracterizacion del avatar.

Mostrar en el plano el video correspondiente de

acuerdo dichos valores.

Registrar cual grito de victoria fue seleccionado
de acuerdo al boton que se le dio click, y cambiar

de escena cuando esto suceda.

MostrarGritoGuerr

a

MostrarGritoGuera

Comprobar en la instancia de ControlJuego los

valores de la caracterizacion del avatar.

Mostrar en el plano el video correspondiente de
acuerdo dichos valores.

Cambiar de escena luego de cierto tiempo

transcurrido.

Tabla 8 Escenas con Video Player
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¥ « & Mostrar Avatar (Scri|

Script

Plane

Video Clip
Video Clip 1
Video Clip 2
Video Clip 3
Video Clip 4
Video Clip §
Video Clip &
Video Clip 7
Video Clip &
Video Clip 9
Video Clip 10
Video Clip 11
Video Clip 12
Video Clip 13
Video Clip 14
Video Clip 15

Mostrar

" Plane
-|mvE
-z
CTE
-vy
CTE
CTO
-7
-|mvE
CE
C U
=myil
-1z
CICE
-yis
C
-yiE

llustracion 129 component MostrarAvatar

¥ o [ Mostrar Gritu_ Guerra

Script

Video Clip 1
Video Clip 2
Video Clip 3
Video Clip 4
Videa Clip 5
Videa Clip &
Videa Clip 7
Video Clip 8
Video Clip 9
Video Clip 10
Video Clip 11
Video Clip 12
Videa Clip 13
Videa Clip 14
Video Clip 15
Video Clip 16
Plane

MostrarGr

[mAnimi
[mAnima
[mAnimz
[mAnim3
[mAnims
[mAnim7
[mAnimS
[mAnime
[mAnimi2
[mAnim1S
[mAnim13
[mAnim14
[mAnmo
[mAnimi6
[mAnm10
[mAnimil

'Plane

Canvas de seleccionar opcion

llustracion 130 component MostrarGritoCuerra

¥ = [ Control Grite Guerra (Sc

Script

Video Clip 1
Video Clip 2
Video Clip 3
Video Clip 4
Videe Clip 5
Videe Clip 6
Video Clip 7
Video Clip 8
Video Clip 9
Videe Clip 10
Videe Clip 11
Video Clip 12
Video Clip 13
Video Clip 14
Video Clip 15
Videe Clip 16
Plane

Plane 2
Button 1
Button 2

ControlGr

[mAniml
[mAanima
[mAnimz
[mAnim3
[mmAnims
[mAnim?
[s=Anim5s
[s=anime
[mAnimiz
[mAnim1s
[mAnim13
[mmAnim1a
[mAnims
[=mAnimls
[mmAnim10
[mAnim1l
[ PlanoGritc
[ /PlanoGirof
[ ButtonGrit
[ ButtonGrit

llustracién 131 component ControlGritoGuerra

El objeto Canvas es utilizado en varias escenas con un contexto diferente, pero con el objetivo de

mostrar un texto con opciones y permitir al usuario seleccionar una de ellas.

En la Tabla 9 se muestran las escenas en las que se tiene el objeto Canvas y el objetivo de este en la

escena.

SampleScene

caracterizacion de avatar.

Mostrar y permitir seleccionar el usuario las opciones de

GritoGuera Agregar botones en pantalla.
Laberintol y Mostrar al usuario los objetos que se han guardado en la
Laberinto2 mochila.
Lectura Mostrar al usuario un texto y permitirle seleccionar la

imagen que represente dicho texto.
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NombreEdad

Mostrar un formulario al usuario para registro de los datos

nombre y edad.

MostrarResultado

Mostrar el resultado del CAST evaluado.

Agregar un boton para descargar el CAST.

Preguntas Mostrar al usuario cada item que no fue incluido en el
CAST y una casilla para marcarse como seleccionado.
RepararCohete Mostrar al usuario los objetos que se han guardado en la

mochila.

Rescatar_personaje
S

Mostrar al usuario los objetos que se han guardado en la

mochila.

Select_actividad

Permitir al usuario elegir entre dos actividades.

Select_laberinto

Permitir al usuario elegir entre dos laberintos.

Universol Agregar un boton para mostrar el CAST.
Universo2 Mostrar al usuario los objetos que se han guardado en la
mochila.
Tabla 9 Escenas con canvas
Los canvas que son utilizados para mostrar o permitir al usuario
q”:“i seleccionar una opcion de un grupo de opciones tienen una
L Tex
¥ Buttons estructura formada por mas objetos y componentes, esta

B L ButtonOption_1

estructurase detalla a continuacion:

B by ButtonOption_2

llustracion 132 Estructura Canvas

El objeto QuizUI que representa a todo el conjunto de la pregunta que sera mostrada en

pantalla, este objeto tiene como componente el script ‘QuizUI’ (Ilustracion 133) que recibe como

parametros la caja de texto donde se mostrara la pregunta, la cantidad de botones y los botones que

representan las opciones de la pregunta, este script tiene como objetivos:

¥ = Quiz UI (Script) Q@ =
Script QuizlI @
Question Text (Text) @
¥ Button List
Size 2
Element 0 « ButtonOption_1 (OptionButton) ]
Element 1 « ButtonOption_2 (OptionButton) @
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llustracion 133 component Quiz Ul

e Mostrar el texto de la pregunta en la caja de pregunta.

e Mostrar la imagen que representa la opcion en cada boton y determinar lo que sucedera cuando

se de click sobre cada uno. (Este objetivo se cumple mandando llamar al script OptionButton

(Nustracion 134).

¥ o Option Button (Script) ﬁ il - 8
Script OptionButton @
Bg Image Mone (Sprite) @

> Bitns
Dio Objeto ]

= Imgs

P Imags Laberinto

b Imags Actividad
k- Imgs Objetos

Imgs Lectura

llustracion 134 component Option Button

El script OptionButton como se menciond anteriormente, es el encargado de mostrar las

iméagenes que representan las opciones de cada pregunta en los botones, para ello tiene como

parametros

los sprites que

estas imagenes ubicados en la carpeta

Assets/Resources/Sprites, ademas de los botones en los que se colocaran dichas iméagenes y la

variable booleana dioObjeto utilizada en la escena de rescatarPersonajes.

Otro elemento que forma parte del Canvas es un objeto de tipo Text que representa la caja de

texto donde se muestra la pregunta. (llustracion 135)

Text

Pregunta
Character
Font [a Arial [o}
Font Style LHormal /' Como se puede observar en la llustracion 135
Font Size 40
Line Spacing ! en esta caja de texto se establece el texto de la
Rich Text [
Paragraph
iignment 2-82-m
Align By Geometry -
Horizental Overflow | Wrap &l
Vertical Overflow | Truncate : ]
Best Fit -
Color I 107
Material Mone (Material) [0}
Raycast Target [




pregunta por default y las caracteristicas de la caja y del texto.

llustracion 135 Text canvas

Por ultimo, los elementos que también forman parte del canvas son los botones que como ya se explico
anteriormente son controlados por el script de ‘OptionButton’, cada botdn a su vez cuenta con un

objeto de tipo texto por si se desea agregar la opcion como texto y no como imagen.

¥ «  Quiz DB (Script)
Script QuizDB
¥ Question List
Size 5
Element 0 « Question_1 (Question)
W Question_1 Element 1 + Question_2 (Question)
b Question_2 Element 2 « Question_3 (Question)
W Question_3 Element 3 + Question_3 (Question)
W Question_4 Element 4 + Question_4 (Question)
llustracion 136 Quiz DB llustracion 137 component Quiz DB

El objeto en el que se controla la secuencia de preguntas es el QuizDB, este objeto tiene como

componente el script ‘QuizDB’ (Ilustracion 137).

Este script recibe como pardmetros la cantidad de preguntas que se van a presentar en cada canvas, y
las preguntas, estas preguntas estan representadas por un objeto de tipo Question, el prefab de este
objeto llamado Quiestion_1 se encuentra ubicado en Assets/DB/Question. Este objeto cuenta con el
script ‘Question’ como componente, como se puede observar en la Ilustracion 138 este script tiene
como parametros el texto de la pregunta, la cantidad de opciones y el nombre de cada opcion, ademas
de que puede recibir (opcional) las imagenes que representa cada opcion, en el sistema esas imagenes

son mandadas llamar por codigo, por lo tanto no se envian como parametros en el script.

¥ = Question (Script) G2l ' %,
Script Question 2]
Text Elige el sexo del avatar.
b Images
¥ Options
Size 2
¥ Nifio . 108
Text Mifio
¥ Nifa
Text Mifia




llustracion 138 component Question

¥ « [ Control Preguntas (S @ = 3% PreguntaS para el tutor
Script ControlPregunt. @
Button o Button (Button) & .
T ~Teaale (Teagle) ®  Para el mddulo de preguntas para el tutor se utiliza un canvas
T3 v Toggle (2) (Tog @
T4 ~Toagle (3) (Tec @ donde se muestran las preguntas que no fueron incluidas en el
TS v Toggle (4) (Tog @ ) ] .
6 ~Toaggle (5) (Tec @  videojuego con un Toggle que se usa como casilla para marcar la
T7 v Toggle (6) (Tog @
T8 v Toggle (7) (Tec ®  nregunta como verdadera o false.
T9 v Toggle (8) (Toc @
T10 v Toggle (9) (Tog| @ . .
T11 ~Teaale (10) (Te @  El canvas tiene como componente el script ControlPreguntas
T12 « Toggle (11) (Tc @ .
T13 “Toagle (12) (Tc @ | (llustracion 139) en el que se envian como parametros el botdn de
T14 v Toggle (13) (Tc @ . . . . .
T15 “Teggl= (14) (Te © | sjguiente y cada Toggle o casilla, en el script se realizan las
T16 « Toggle (15) (Te @
Preg 1 Text (16) (Text @ | gjguientes funciones:
Freg 2 Text (17) (Text @
Togg 1 « Toggle (16) (Te @
Togg 2 « Toggle (17) (Tc @

llustracion 139 component Control Preguntas

e Comprobar en la instancia de ControlJuego la edad del nifio para mostrar u ocultar dos itmes

que dependen de ella.

e Comprobar cuando se de click en el botdn y registrar en la instancia de ControlJuego si cada

toggle esta seleccionado o no.
e Cambiar de escena después de los pasos anteriores
Mostrar CAST

Para el médulo de mostrar el CAST evaluado se utiliza un canvas en la escena
‘MostrarResultado’, en este canvas se tienen 37 objetos de texto para mostrar cada item y 37

para mostrar el resultado (si 0 no) de ese item.

Los itmes ya se encuentran escritos en cada caja de texto y la respuesta esta inicializada en ‘No’

para después ser evaluada con el script ‘ControlCAST’ (Ilustracion 141), establecido como
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componente en el objeto Canvas (llustracion 139), este script recibe como pardmetro las 37
cajas de texto que representa la respuesta de cada item. Los objetivos de este script son:

° Evaluar cada item del CAST de acuerdo a los registros en la instancia ‘ControlJuego’.

° Escribir en cada caja correspondiente ‘Si” o ‘No’ de acuerdo a la evaluacion anterior y a

su item correspondiente.

L Titulo
Lo Iteml
. Respuestal
. Ttemz ¥ = ¥ Ccontrol CAST (Script] [ &' #
L RespuestaZ Script ContrelCAST | @
.. Item3 R1 Respuestal (Te @
NG G E RZ RespuestaZ (Te @
L Itemd
e R3 Respuestal (Te @
| Ttems R4 Respuestad (Te @
 RespuestaS RS Respuestas (Te @ I
° Comprobar cuando se seleccione el boton para descargar CAST.
llustracion 140 Estructura canvas llustracion 141 component Control CAST

Descargar PDF

La escena mencionada anteriormente (‘MostrarResultado’) tiene en su objeto Main Camara un script
llamado ‘MostrarResultado’ (Ilustracion 142), este script recibe como pardmetro el boton de descargar

y cumple con las funciones de:
e Comprobar si se dio click sobre el boton.

e Generar el PDF con cada item del CAST vy el resultado de cada item.
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¥ « W Mostrar Resultado (S G2l 3 %,
Script MostrarResulta; @

Button o Button (Button) @

llustracion 142 component Mostrar Resultado

El archivo es generado con ayuda de la libreria itextsharp importando sus archivos en la carpeta

principal del proyecto. La ubicacion del PDF serd en C:\ una carpeta llamada Andromeda, el

nombre del archivo: CAST_ el nombre que se haya indicado al inicio del juego y con

extensién PDF (véase Ilustracidn 143).

new FileStream(™C:\‘\Andromeda“\CAST_" + Controlluego.Instance.nombre+”.pdf™,
llustracion 143 declaracion de Ruta de archivos
En una tabla se agrega cada item y una x en la opcion que le corresponda. Las opciones son ‘Si’ o

‘No’.

El modelo del archivo PDF se muestra en la llustracion 144.

Childhood Autism Spectrum Test (CAST)
Nombre: f£=sf

Item 5i Ho

1. ;Le vesulta facil participar en los juegos con otros nifios? x

2. i5e acerca de una forma espontanea a usted para conversar? x

3. iComenzd el nific a hablar antes de cumplir los dos afioa? x
4. ;Le gustan los deportea? x

llustracion 144 Modelo de archivo PD

111



Anexo 6. Plan de riesgos
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Tabla 10 Plan de riesgos
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Anexo 7. Pruebas

Registro de datos

Sistema Andromeda
Id PUOO1
Modulo Registro de datos
Autor MFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del modulo de registro de datos.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core{TM)
i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Escribir un nombre en el formulario. Seleccionar edad.

Seleccionar edad.

Presionar boton de 'Siguiente’.

Tabla 11 Prueba unitaria ‘Registro de datos’

Registro de datos
Resultado Resultado
Id Nombre Edad .
esperado obtenido
F de I I
1 a avor de llenar e correcto
campo nombre.
Mayra 11 Cambio de escena. | Correcto
Mayra Fahiola B Cambio de escena. | Correcto

Pruebas
unitarias
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Caracterizacion de avatar

Sistema Andromeda
Id PUDO2
Modulo Caracterizar avatar
Autor MEJC
L Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del modulo de caracterizacion de avatar.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)

i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Seleccionar el sexo del avatar.

Seleccionar el rostro del avatar.

Seleccionar cabello del avatar.

Seleccionar vestuario del avatar.

Tabla 12 Casos de prueba ‘Registro de datos’

Tabla 13 Prueba unitaria ‘Caracterizacion de avatar’

Caracterizacion de avatar

Id |Sexo| Rostro Cabello Vestuario Resultado esperado Resulterdo
obtenido
1| M Serio  |Extravagante| Deportivo | Awvatar masculine de rostro serio, cabello extravagante y uniforme deportivo Correcto
2| M Serio  [Extravagante| Escolar Avatar masculino de rostro serio, cabello extravagante y uniforme escolar. Correcto
3| M Serio Normal Deportivo Avatar masculino de rostro serio, cabello normal y uniforme deportivo. Correcto
4| M Serio Normal Escolar Avatar masculino de rostro serio, cabello normal y uniforme escolar. Correcto
5 | M |Sonriente |Extravagante| Deportivo |Avatar masculino de rostro sonriente, cabello extravagante y uniforme deportivo | Correcto
6 | M |Sonriente |Extravagante| Escolar | Avatar masculino de rostro sonriente, cabello extravagante y uniforme escolar. | Correcto
7 | M |Sonriente| Normal Deportivo Avatar masculino de rostro sonriente, cabello normal y uniforme deportivo. Correcto
8 | M |Sonriente Normal Escolar Avatar masculino de rostro sonriente, cabello normal y uniforme escolar. Correcto
9| F Serio  |Extravagante| Deportivo |  Avatar femenino de rostro serio, cabello extravagante y uniforme deportivo Correcto
10| F Serio  |Extravagante| Escolar Avatar femenino de rostro serio, cabello extravagante y uniforme escolar. Correcto
11| F Serio Normal Deportivo Avatar femenino de rostro serio, cabello normal y uniforme deportivo. Correcto
12| F Serio Normal Escolar Avatar femenino de rostro serio, cabello normal y uniforme escolar. Correcto
13| F |Sonriente [Extravagante| Deportivo | Avatar femenino de rostro sonriente, cabello extravagante y uniforme deportivo | Correcto
14| F |Sonriente [Extravagante| Escolar Avatar femenino de rostro sonriente, cabello extravagante y uniforme escolar. | Correcto
15| F |Sonriente| Normal Deportivo Avatar femenino de rostro sonriente, cabello normal y uniforme deportivo. Correcto
16| F |Sonriente Normal Escolar Avatar femenino de rostro sonriente, cabello normal y uniforme deportivo. Correcto

114



Tabla 14 Casos de prueba ‘Caracterizacion de avatar’

Elegir grito de victoria
. Resultado
Id | Grito Resultado esperado .
obtenido
Se muestra el avatar caracterizado
1| iUrral | como indicd el usuario, con el grito Correcto
de victoria jUrra!
Se muestra el avatar caracterizado
2 |iEureka!| como indicd el usuario, con el grito Correcto
de victoria jEureka!

Tabla 15 Prueba unitaria ‘Elegir grito de victoria’

Elegir grito de victora

Sistema Andromeda
Id PUDO3
Médulo Elegir grito de victora
Autor MFIC
L. Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del madulo elegir grito de victoria.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Presionar el botén corresponiente al grito de victora que

se desea elegir.

Tabla 16 dv. Casos de prueba ‘Elegir grito de victoria’
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Elegir cohete

Sistema Andromeda
Id PUOD4
Modulo Elegir cohete
Autor MEFIC
o Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del madulo elegir cohete.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Desplazar el avatar y colisionarlo con el cohete que se

Escenario .
desea seleccionar.
Tabla 17 Prueba unitaria ‘Elegir cohete
Elegir cohete
Resultado
id Cohete Resultado esperado .
obtenido
Cohete vacio. Cambio se escena. Correcto
Cohete con personajes a bordo. Cambio de escena. Correcto
Tabla 18 Casos de prueba ‘Elegir cohete’
Reunir estrellas
Sistema Andromeda
Id PUDOS
Modulo Reunir estrellas.
Autor MFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

'Reunir estrellas’.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Dar click sobre las diez estrellas en el orden que se deseen

guardar

Tabla 19 Prueba unitaria ‘Reunir estrellas’

Reunir estrellas

Estrella | Estrella | Estrella | Estrella | Estrella | Estrella |Estrella|Estrella|Estrella| Estrella Resultad
esultado
Id | elegida | elegida | elegida | elegida | elegida | elegida |elegida|elegida |elegida| elegida Resultado esperado btenid
obtenido
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
. . Z 3 n 3 z - 7 T o Se muestran las e.strellas enla mlochlla. en el orden E——
que fueron seleccionadas. Cambio de escena.
z 0 : 7 . 7 : f o z n Se muestran las estrellas en la mochila, en el orden —
que fueron seleccionadas. Cambio de escena.
3 5 4 3 7 g 1 2 9 10 6 Se muestran las estrellas en la mochila, en el orden Correcto
que fueron seleccionadas. Cambio de escena.
1 6 5 1 3 2 1 7 g g 10 Se muestran las estrellas en la mochila, en el orden Correcto
que fueron seleccionadas. Cambio de escena.
: 6 7 8 9 10 1 2 3 1 5 Se muestran las estrellas en la mochila, en el orden Correcto
que fueron seleccionadas. Cambio de escena.
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Tabla 20 Casos de prueba ‘Reunir estrellas’

Conversacion con personajes

Sistema Andromeda
Id PUOOB
Médulo Conversacion con personajes
Autor MFJC
.. Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

'Conversacion con personajes’

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i32.2350M 2.20GHz

Observar los didlogos de la escena o presionar la flecha

Escenario
para saltar de escena.
Tabla 21 Prueba unitaria ‘Conversacion con personajes’
Conversacion personaje 1
Resultado
Id Flecha Resultado esperado .
obtenido
1 Presionada Cambio de esena. Correcto
Se muestran cuatro diferentes
2 | No presionada | textos, después del cuarto se Correcto
cambia de escena.
Tabla 22 Casos de prueba ‘Conversacion personaje 1’
Seleccionar laberinto
Sistema Andromeda
Id PUDO7Y
Méodule Seleccionar laberinto.
Autor MFIC
L. Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

‘Seleccionar y completar laberinto’.

Ambiente de pruebas

i2.2350M 2.30GHz

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)

Escenario

Seleccionar un laberinto.

Completar el laberinto.
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Tabla 23 Prueba unitaria ‘Seleccionar laberinto’

Seleccionar laberinto
. Resultado
Id| Laberinto Resultado esperado ]
obtenido
Laberinto 1 Se muestra el laberinto 1. Correcto
Laberinto 2 Se muestra el laberinto 2. Correcto
Tabla 24 Casos de prueba ‘Seleccionar
laberinto’.
Seleccionar actividad
Sistema Andromeda
Id PUODOY
Médulo Seleccionar actividad.
Autor MEIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

'Seleccionar actividad'.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)

i3.2350M 2.20GHz

Se selecciona la actividad que se desea elegir.

Escenario — -
Completar la actividad seleccionada.
Tabla 25 Prueba unitaria ‘Seleccionar actividad’
Seleccionar actividad
. Resultado
id Actividad Resultado esperado .
obtenido
1 Canasta Se muestra la actividad de canasta Correcto
2 [ Ordenar objetos Se muestra la actividad de ordenar objetos. Correcto
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Actividad de canasta

Sistema Andromeda
Id PUDO7 1
Médulo Actividad deportiva.
Autor MEFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

'Canasta’.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Lanza tiro 1.

Lanza tiro 2.

Lanza tiro 3.

Lanza tiro 4.

Lanza tiroc 5.

Tabla 26 Casos de prueba ‘Seleccionar actividad’

Tabla 27 Prueba unitaria ‘Actividad canasta’
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Canasta

Id Tiro 1 Tiro 1 Tiro 3 Tiro 4 Tiro 5 Ll R L
esperado obtenido
luego terminado,
1| Encestado | Encestado | Encestado | Encestado | Encestado | se muestra escena | Correcto
Universo
Juego terminado,
2 Fallado Fallado Fallado Fallado Fallado | se muestra escena | Correcto
Universo
luego terminado,
3 Fallado Encestado Fallado | Encestado | Encestado | se muestra escena | Correcto
Universo
Juego terminado,
4 | Encestado | Encestado Fallado Fallado Fallade | se muestra escena | Correcto
Universo
Juego terminado,
5 | Encestado Fallado Encestado | Encestado | Fallado | se muestra escena | Correcto
Universo
Actividad de ordenar cbjetos
Sistema Andromeda
Id PUODT7 2
Médulo Actividad ordenar objetos.
Autor MFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

'Ordenar ob

jetos’.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)

i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Arrastrar el libro rojo hacia el sitio que le corresponde.

Arrastrar el libro amarillo hacia el sitio que le
corresponde.

Arrastrar el lapiz verde hacia el sitio correspondiente.

Arrastrar el lapiz verde hacia el sitio correspondiente.

Arrastrar el lapiz azul hacia el sitio correspondiente.

Arrastrar la lampara hacia el sitio correspondiente.

Tabla 28 Casos de prueba ‘Actividad canasta’
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Ordenar objetos
. . Libro Lapiz . . Lapiz . Resultado | Resultado
Id | Libro rojo . . Lapiz rojo Lampara .
amarillo | amarillo verde esperado | obtenido
. Colocada | Colocada | Colocada | Colocada | Colocada | Colocada | Se cambia 5 -
orrecto
en su sitio |en su sitio | en su sitio | en su sitio | en su sitio | en su sitio | de escena.
Tabla 29 Prueba unitaria ‘Actividad ordenar objetos’
Tabla 30 Casos de prueba ‘Actividad ordenar objetos’
Reparar cohete
Sistema Andromeda
Id PUDOE
Modulo Reparar cohete.
Autor MEIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

‘Reparar cohete'.

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Arrastrar la pieza 1 al lugar correspondiente en el cohete.
Arrastrar la pieza 2 al lugar correspondiente en el cohete.

Ambiente de pruebas

Escenario

Arrastrar la pieza 3 al lugar correspondiente en el cohete.
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Tabla 31 Prueba unitaria ‘Reparar cohete’

Reparar cohete
Pieza Pieza Pieza
Resultado
Id | colocada | colocada | colocada Resultado esperado ]
obtenido
1 2 3
. ) i Piezas colocadas en su sitio,
1| Piezal Pieza 2 Pieza 3 ) Correcto
se cambia de escena.
Piezas colocadas en su sitio,
2| Piezal Pieza 3 Pieza 2 ) Correcto
se cambia de escena.
Piezas colocadas en su sitio,
3| Pieza2 | Piezal Pieza 3 ) Correcto
se cambia de escena.
Piezas colocadas en su sitio,
4 | Pieza2 | Pieza3 Pieza 1 ) " | Correcto
se cambia de escena.
Piezas colocadas en su sitio,
5| Pieza 3 Pieza 1 Pieza 2 ) Correcto
se cambia de escena.
Piezas colocadas en su sitio,
6 | Pieza3 Pieza 2 Pieza 1 ) Correcto
se cambia de escena.

Tabla 32 Casos de prueba ‘Reparar cohete’

Rescatar personajes

Sistema Andromeda
Id PUOS
Médulo Rescatar personajes.
Autor MFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento de la actividad
Objetivo

‘Rescatar personajes’.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i3.2350M 2.20GHz

Escenario

Desplazar el avatar para colisionar con las rocas que
tienen atrapado al personaje 1.

Presionar un objeto de los que se muestran en pantalla.

Desplazar el avatar para colisionar con el satélite que
tienen atrapado al personaje 2.

Presionar un objeto de los que se muestran en pantalla.

Tabla 33 Prueba unitaria ‘Rescatar personajes’
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Rescatar personaje

Objeto en el que | Da un objeto | Objeto en el que | Da un objeto
i ) i ) Resultado Resultado
Id | esta atrapado el | para liberar el | esta atrapado el | para liberar el Flecha .
. i . i esperado obtenido
personaje 1. personaje 1. personaje 2. personaje 2.
Se liberan
Avatar choca con i Avatar choca con , No ;
1 ; Si. . Si. ) personaje 1y 2, | Correcto
el. al. presionada )
cambio de escena.
Avatar choca con MAvatar choca con Se libera personaje
2 , No. . Si. Presionada| 2, cambio de Correcto
al. el
B5CENA.
- h - h Mo se libera ningin
5 | Avatar m:tc oca - vatar m:tc oca No. Presionada| personaje, cambio | Correcto
con él. con él.
de escena.
et e h Se libera personaje
3 | Ve arc‘ oca can Si. varar nct cnocs No. Presionada| 1, cambio de Correcto
él. con él.
e5CENE.
Tabla 34 Casos de prueba ‘Rescatar personajes’
Recordar objetos
Sistema Andrémeda
Id PUO10
Modulo Recordar objetos
Autor MFIC
o Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del modulo Recordar objetos.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)
i3.2350M 2.20GHz

Escenario

Desplazar el avatar y colisionarlo con el cohete que se
muestra al final del camino.

Selecciona el objeto recordado 1.

Selecciona el objeto recordado 2.

Selecciona el objeto recordado 3.

Selecciona el objeto recordado 4.

Selecciona el objeto recordado 5.

Tabla 35 Prueba unitaria ‘Recordar objetos’
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Recordar objetos

d Cohete Objeto Objeto Objeto Objeto Objeto Resultado | Resultado
seleccionado 1| seleccionado 2 | seleccionado 3 | seleccionado 4 | seleccionado 5 | esperado | obtenido
Avatar colisiona . A . Cambio de
1 Reloj Camara Piano Torre Pato Correcto
con cohete. escena.
Avatar colisiona . i Cambio de
2 Mono Trofeo Tenedor Reloj Camara Correcto
con cohete. escena.
Avatar colisiona i ) Cambio de
3 Reloj Piano Trofeo Mono Torre Correcto
con cohete. escena.
Avatar colisiona . . Cambio de
4 Trofeo Reloj Piano Torre Mono Correcto
con cohete. BECENA.
Avatar colisiona ) Cambio de
5 Pato Mono Camara Tenedor Torre Correcto
con cohete. B5CENa.
Tabla 36 Casos de prueba ‘Recordar objetos’
Preguntas de doble sentido
Sistema Andromeda
Id PUO11
Mdédulo Preguntas de doble sentido.
Autor MEFIC
L Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del madulo Preguntas de doble sentido.

Ambiente de pruebas

i3.2350M 2.30GHz

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM)

Escenario

Seleccionar la imagen que represente el texto 1.

Seleccionar la imagen que represente el texto 2.

Seleccionar la imagen gue represente el texto 3.

Seleccionar la imagen gue represente el texto 4.

Seleccionar la imagen que represente el texto 5.

Tabla 37 Prueba unitaria ‘Preguntas de doble sentido’
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Preguntas doble sentido

| I | | I
malgen malgen malgen malgen malgen Resultado Resultado
Id| seleccionada | seleccionada | seleccionada seleccionada | seleccionada .
esperado obtenido
pregunta 1 pregunta 2 pregunta 3 pregunta 4 pregunta 5
Se cambia de
1 Imagen 1 Imagen 1 Imagen 1 Imagen 1 Imagen 1 Correcto
escena.
5 biad
2 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 & cambia de Correcto
escena.
Se cambia de
3 Imagen 1 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 1 Imagen 1 Correcto
escena.
Se cambia de
4 Imagen 2 Imagen 1 Imagen 1 Imagen 2 Imagen 2 Correcto
escena.
Tabla 38 Casos de prueba ‘Preguntas de doble sentido’
Mostrar resultado
Sistema Andromeda
Id PUO12
Modulo Mostrar CAST evaluado.
Autor MFIC
o Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del médule Mostrar CAST evaluado.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)

i3.2350M 2.30GHz

Escenario Presionar el boton "Mostrar resultado’.
Tabla 39 Prueba unitaria ‘Mostrar resultado’
Preguntas para el tutor
Sistema Andrameda
Id PUO13
Médulo Mostrar preguntas para tutor.
Autor MFIC
L. Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del madulo Preguntas para el tutor.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)

i3.2350M 2.30GHz

Escenario

Marcar las casillas de los items gue se consideren

verdaderos.

Presionar el boton "Siguiente’'.

Tabla 40 Prueba unitaria ‘Preguntas para el tutor’
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Preguntas para el tutor

Item | Item | ltem |Item |Item | [tem | Item | Item (ltem | Item | ltem | Item |ltem | ltem | Item | [tem | [tem Resultado
5 6 7 8 9 |10 11 12 (13 | 14 | 15 | 16 | 17

Resultado esperado
g obtenido

vlvlvelvlovlv v v P v v Se muestran en pantalla los

. Correcto
items del CAST evaluados.

Se muestran en pantalla los

i Correcto
items del CAST evaluados.

3 v v v S'e muestran en pantalla los —
items del CAST evaluados.
Tabla 41 Casos de prueba ‘Preguntas para el tutor’
Mostrar CAST
Boton Mostrar Resultado
Id Resultado esperado ]
CAST obtenido
) Se muestiran en pantalla los
1 Presionado . Correcto
items del CAST evaluados.
Tabla 42 Casos de prueba ‘Mostrar CAST’
Descargar CAST
Sistema Andromeda
Id PUO14
Modulo Descargar CAST evaluado.
Autor MFIC
o Comprobar el correcto funcionamiento funcionamiento y
Objetivo

validaciones del modulo Descargar CAST evaluado.

Ambiente de pruebas

Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)
i3.2350M 2.30GHz

Escenario Presionar el boton 'Descargar’
Tabla 43 Prueba unitaria ‘Descargar CAST’
Descargar CAST
Boton descargar Resultado
Id Resultado esperado i
CAST obtenido
. Se genera un archivo PDF con los
1 Presionado Correcto
resultados del CAST y se muestra

Tabla 44 Casos de prueba ‘Descargar CAST’

126



Pruebas de integracion

Integracion de los madulos caracterizacion de avatar y elegir grito
de victoria.
Sistema Andromeda
[fi] PlOO1
Madulos Caracterizacion del avatar, grito de victoria.
Autor MFIC
L. Comprobar la correcta integracion de los mddulos:
Objetivo . . ] .
caracterizacion del avatar y elegir grito de victoria.
Ambiente |Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core[TM)
de pruebas |i3.2350M 2.30GH:z
Seleccionar sexo del avatar.
Seleccionar rostro del avatar.
Escenario (Seleccionar cabello del avatar.
Seleccionar vestuario del avatar.
Elegir grito de victoria.

Tabla 45 Prueba de integracion modulos caracterizacion de avatar y elegir grito de victoria

Integracion de los médulos caracterizacion de avatar y elegir grito de victoria.

. . Resultado
Id | Sexo| Rostro Cabello |Vestuario| Grito Resultado esperado i

obtenido

Se muestra un avatar nifia de rostro serio,
1| F Serio | Extravagante |Deportive| jUrra! |cabello extravagante y ropa deportiva con el | Correcto

grito de victoria jurra!

Se muestra un avatar nifia de rostro serio,

2| F Serio |Extravagante| Escolar |jEureka!| cabello extravagante y ropa escolar con el Correcto
grito de victoria jEurekal

Se muestra un avatar nifio de rostro serio,

41 M Serio Normal Escolar | jUrra! | cabello normal y ropa escolar con el gritode | Correcto
victoria jurra!
Se muestra un avatar nifio de rostro

5| M |Sonriente | Extravagante | Deportive| jUrra! sonriente, cabello extravagante y ropa Correcto

deportiva con el grito de victoria jurra!

Tabla 46 Casos de prueba de integracion de mddulos caracterizacion de avatar y elegir grito de victoria
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Integracion de los modulos seleccionar cohete y recordar objetos.

Sistema Andromeda
Id Pl1002
Modulos Seleccionar cohete y recordar objetos.
Autor MFJC
Obieti Comprobar la correcta integracion de los modulos:
etnvo
J seleccionar cohete y recordar objetos.
Ambiente |(Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)
de pruebas |i3.2350M 2.30GHz
Desplazar el avatar al cohete que se quiera elegir.
Elegir actividad de recordar objetos.
Escenario |(Desplazar el avatar hacia el cohete.
Seleccionar los objetos que se recuerden de el paisaje
anterior.
Integracion de los modulos seleccionar cohete y recordar objetos.
Objeto Objeto Objeto Objeto Objeto Resultado
Id seleccionado|seleccionado|seleccionado|seleccionado |seleccionado Resultado esperado obtenido
1 2 2 4 5
Alfinal del paisaje con los objetos se muestra
1 Reloj Camara Piano Torre Pato el cohete sdlo. Se registan 3 objetos Correcto
correctos
. Al final del paisaje con los objetos se muestra
Cohete con mas . _
) Reloj Piano Trofeo Mono Torre el cohete con mas personajes a bordo. Se Correcto
personajes a bordo. ) )
registan 5 objetos correctos
Alfinal del paisaje con los objetos se muestra
3 Pato Mono Camara Tenedor Torre el cohete solo. Se registan 2 objetos Correcto
correctos
Tabla 47 Prueba de integracion modulos seleccionar cohete y recordar objetos
Integracion de los moédulos guardar objetos y rescatar personajes. Tabla 48

Sistema Andromeda
id Pl00O3
Modulos  |Guardar objetos y rescatar personajes.
Autor MFIC
L. Comprobar la correcta integracidn de los modulos:
Objetivo ) i
guardar objetos y rescatar personajes.
Ambiente (Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core{TM)
de pruebas |i3.2350M 2.30GHz
Arrastrar el objeto a guardar a la mochila.
Elegir la actividad de rescatar personaje.
Chocar el avatar con el objeto que tenga atrapado al
Escenario (personaje que se desea liberar. (rocas para personaje 1y

satélite para personaje 2) o presionar flecha para saltar.

Presionar el objeto que se desea dara cambio de la

liberacion del personaje o presionar flecha para saltar.

Casos de prueba de
integracion modulos
seleccionar cohete y
recordar objetos
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Tabla 49 Prueba de integracion de los modulos guardar objetos y rescatar personajes

Integracion de los modulos mostrar CAST y descargar CAST.

Sistema Andromeda

id Pl004

Maodulos  |Mostrar CAST y descargar CAST.
Autor MFIC

Comprobar la correcta integracion de los modulos:
mostrar CAST y descargar CAST.

Ambiente |Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R} Core(TM)
de pruebas |i3.2350M 2.30GHz

Presionar el botdon de Mostrar CAST.

Responder las preguntas que se muestran en pantalla.

Objetivo

Escenario |Presionar el botén "Siguiente”.
Visualizar CAST.
Presionar boton de descargar CAST.

Tabla 50 Prueba de integracion de los médulos mostrar CAST y descargar CAST

Integracion de los modulos mostrar CAST y descargar CAST.

Boton Mostrar |Boton descargar Resultado
Id Resultado esperado .
CAST CAST obtenido
Se muestran los items del CAST evaluados, al
1| Presionado Presionado presionar el botdn descargar se genera un PDF con | Correcto

esta informacidn y se muestra en pantalla.

Tabla 51 Casos de prueba de integracion de modulos mostrar CAST y descargar CAST

129



Integracion de los modulos registrar datos y preguntas de doble

Sistema Andromeda
Id PI1005
Maodulos  [Registrar datos y preguntas de doble sentido.
Autor MFIC
. . Comprobar la correcta integracidn de los madulos:
Objetivo ) )
registrar datos y preguntas de doble sentido.
Ambiente (Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl{R) Core(TM)
de pruebas |(i3.2350M 2.30GHz
Escribir un nombre en el campo nombre.
Elegir una edad de la barra de edad.
Presionar el botdn "Siguiente".
Escenario |Si la edad es mayor a 6 elegir la actividad preguntas de

doble sentido.
Seleccionar las imagenes que correspondan al texto que
Se muestra.

Tabla 52 Prueba de integracion de mdédulos registrar datos y preguntas de doble sentido

Integracion de modulos registro de datos y preguntas de doble sentido
Imagen Imagen Imagen Imagen Imagen Resultado
Id | Nombre | Edad |seleccionada |seleccionada|seleccionada|seleccionada|seleccionada Resultado esperado btenid
obtenido
preguntal | pregunta 2 | pregunta3 | pregunta4 | pregunta’s
No se muestra el icono de
1 4 Correcto
esta actividad.
Se muestra el icono de la
2| Mayra | 11 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 2 | actividad y se registran las | Correcto
imagenes seleccionadas.
- Se muestra el icono de la
ayra
h Fabil:;la 6 Imagen 1 Imagen 2 Imagen 2 Imagen 1 Imagen 1 actividad y se registran las | Correcto
imagenes seleccionadas.

Tabla 53 Casos de prueba de integracion de mddulos registro de datos y preguntas de doble sentido
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Pruebas de sistema

Prueba de sistema Andromeda

Sistema Andrémeda

Id PS001

Autor MFJC

Objetivo Comprobar el correcto funcionamiento de la version final del sistema.

::’::sztb‘:s Windows 2010, 64 bits, 8gb ram, Interl(R) Core(TM) i3.2350M 2.30GHz
Escribir un nombre en el campo nombre.
Elegir una edad de la barra de edad.
Presionar el botén "Siguiente".
Seleccionar el sexo del avatar.
Seleccionar el rostro del avatar.
Seleccionar cabello del avatar.
Seleccionar vestuario del avatar.
Presionar el botdn correspondiente al grito de victoria que se desea elegir.
Desplazar el avatar y colisionarlo con el cohete que se desea seleccionar.
Seleccionar el planeta 1
Dar click sobre cada estrella en el orden que se deseen guardar.
Seleccionar el planeta 2
Observar los didlogos de la escena o presionar la flecha para cambiar de escena.
Seleccionar un laberinto.
Arrastrar el telescopio hacia la mochila.

Escenario Mover la pelota hacia la salida del laberinto.

Arrastrar el carro hacia la mochila.

Seleccionar el planeta 3.

Dar click sobre la imagen que representa la actividad que se quiera seleccionar.

Completar la actividad seleccionada.

Seleccionar el planeta 4.

Observar los didlogos de la escena o presionar la flecha para cambiar de escena.

Arrastrar la brujula hacia la mochila.

Arrastrar la pieza 1 al lugar correspondiente en el cohete.

Arrastrar la pieza 2 al lugar correspondiente en el cohete.

Arrastrar la pieza 3 al lugar correspondiente en el cohete.

Arrastrar el cubo hacia la mochila.

Seleccionar el planeta 5.

Desplazar el avatar para colisionar con las rocas que tienen atrapado al personaje
1. O presionar la flecha para saltar.

Presionar un objeto de los que se muestran en pantalla. O presionar la flecha para
saltar.
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Desplazar el avatar para colisionar con el satélite que tienen atrapado al personaje
2. O presionar la flecha para saltar.

Presionar un objeto de los que se muestran en pantalla. O presionar la flecha para
saltar.

Seleccionar el planeta 6.

Desplazar el avatar y colisionarlo con el cohete que se muestra al final del camino.

Dar click sobre cinco objetos recordados.

Seleccionar el planeta 7.

Seleccionar las cino imdgenes representantes de cada uno de los cinco textos.

Presionar el boton 'Mostrar resultado'.

Marcar las casillas de los items que se consideren verdaderos.

Visualizar resultado y presionar el botén 'Descargar’.

Tabla 54 Prueba de sistema Andromeda

Prueba de sistema Andromeda

Id 1
Nombre Mayra Fabiola
Edad 6
Sexo F
Rostro Serio
Cabello Extravagante
Vestuario Escolar
Grito de victoria jEureka!
Cohete Cohete vacio
Planeta seleccionado 1
Estrella elegida 1 1
Estrella elegida 2 2
Estrella elegida 3 3
Estrella elegida 4 4
Estrella elegida 5 5
Estrella elegida 6 6
Estrella elegida 7 7
Estrella elegida 8 8
Estrella elegida 9 9
Estrella elegida 10 10
Planeta seleccionado 2
Flecha Presionada
Laberinto Laberinto 2
Telescopio Guardado en la mochila
Planeta seleccionado 3

Actividad elegida

Ordenar objetos
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Libro rojo

Colocado en su sitio

Libro amarillo

Colocado en su sitio

Lapiz amarillo

Colocado en su sitio

Lapiz rojo

Colocado en su sitio

Lapiz verde

Colocado en su sitio

Lampara

Colocada en su sitio

Planeta seleccionado 4
Flecha Presionada
Cubo Guardado en la mochila
Brujula Guardada en la mochila
Pieza 1 Colocada en su sitio
Pieza 2 Colocada en su sitio
Pieza 3 Colocada en su sitio

Planeta seleccionado

5

Pelota

Guardada en la mochila

Objeto en el que esta atrapado el personaje 1.

Avatar choca con él

Da un objeto para liberar el personaje 1. Si
Objeto en el que esta atrapado el personaje 2. Avatar choca con él
Da un objeto para liberar el personaje 2. Si
Flecha Presionada
Planeta seleccionado 6

Cohete

Avatar choca con él

Objeto seleccionado 1 Trofeo
Objeto seleccionado 2 Reloj
Objeto seleccionado 3 Piano
Objeto seleccionado 4 Torre
Objeto seleccionado 5 Mono
Planeta seleccionado 7
Imagen seleccionada pregunta 1 Imagen 2
Imagen seleccionada pregunta 2 Imagen 1
Imagen seleccionada pregunta 3 Imagen 1
Imagen seleccionada pregunta 4 Imagen 1
Imagen seleccionada pregunta 5 Imagen 2
Boton Mostrar CAST Imagen 2
item1 .
item 2 .
item 3 .
item 4 .
item 5 v
item 6 .
item 7 .
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ftem 8 v
tem9 .
item 10 v
item 11 v
item 12 v
item 13 .
item 14 v
ftem 15 v
item 16 v
item 17 .
Botodn 'Siguiente’ Presionado
Botdn descargar CAST Presionado

Tabla 55 Caso de prueba de sistema Andromeda

Pruebas en casos reales

Para realizar las pruebas del sistema en nifios de 4 a 11 afios diagnosticados con Sindrome de Asperger se
solicité apoyo al Centro de rehabilitacién y educacién especial (CREE) en el estado de Zacatecas, para ello se
tuvo que presentar un documento de solicitud brindado por parte de la administracién de la escuela. Se trabajo
con nifios de 4 y 11 anos de edad, los resultados se describen a continuacidn.

José Manuel, 4 anos: No fue posible aplicar la prueba debido a que presenta hiperactividad y conducta un poco
agresiva, el nifio lloraba y golpeaba cada que lo intentdbamos acercar a la computadora.

Fatima, 4 afos: Diagnosticada con SA, sus terapeutas y maestras mencionan que no presenta rasgos muy
marcados del Sindrome y posiblemente es un mal diagndstico. Se realizé la prueba efectivamente, el
videojuego no arrojé puntaje de alerta de Asperger.

Luis, 8 afios: La mayoria de las actividades del videojuego se orientan a puntos a favor de Sindrome de
Asperger del CAST, las preguntas realizadas al tutor fueron contestadas como negativas; el tutor aclaré que
cuando el nifo ingreso al centro, a los cinco afios de edad, si se presentaban esas conductas, sin embargo, se
han ido corrigiendo gracias a las terapias. El nifio pudo comprender el doble sentido gracias al contexto que se
le presentd, ademads de que se interesaba en el panorama del sistema, ya que tenia gusto por el universo. El
resultado del videojuego arrojo un puntaje de 18, lo que se considera, segin el CAST como alerta de SA. De Luis
se puede resaltar que hacia mucho énfasis en las cosas de su interés y se guiaba en el videojuego por ello sin
atender la instruccion.

Cabe mencionar que con apoyo de la Mtra. Gabriela Orozco, se buscaron personas no pertenecientes a
instituciones publicas y no se tuvo resultado o se nego el apoyo de los padres o tutores para que el nifio

realizara la prueba.
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Anexo 8. CAST

© N o g &M w DN P

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Does s/he join in playing games with other children easily? Yes No
Does s/he come up to you spontaneously for a chat? Yes No

Was s/he speaking by 2 years old? Yes No

Does s/he enjoy sports? Yes No

Is it important to him/her to fit in with the peer group? Yes No
Does s/he appear to notice unusual details that others miss? Yes No

Does s/he tend to take things literally? Yes No

When s/he was 3 years old, did s/he spend a lot of time pretending (e.g., play-acting being a superhero, or

holding teddy’s tea parties)? Yes No

Does s/he like to do things over and over again, in the same way all the time? Yes No

Does s/he find it easy to interact with other children? Yes No

Can s/he keep a two-way conversation going? Yes No

Can s/he read appropriately for his/her age? Yes No

Does s/he mostly have the same interests as his/her peers? Yes No

Does s/he have an interest which takes up so much time that s/he does little else? Yes No
Does s/he have friends, rather than just acquaintances? Yes No

Does s/he often bring you things s/he is interested in to show you? Yes No

Does s/he enjoy joking around? Yes No

Does s/he have difficulty understanding the rules for polite behaviour? Yes No

Does s/he appear to have an unusual memory for details? Yes No
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20.
21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.

30.
31.

32.

Is his/her voice unusual (e.g., overly adult, flat, or very monotonous)? Yes No

Are people important to him/her? Yes No

Can s/he dress him/herself? Yes No

Is s/he good at turn-taking in conversation? Yes No

Does s/he play imaginatively with other children, and engage in role-play? Yes No
Does s/he often do or say things that are tactless or socially inappropriate? Yes No
Can s/he count to 50 without leaving out any numbers? Yes No

Does s/he make normal eye-contact? Yes No

Does s/he have any unusual and repetitive movements? Yes No

Is his/her social behaviour very one-sided and always on his/her own terms? Yes No

Does s/he sometimes say “you” or “s/he” when s/he means “I”? Yes No
Does s/he prefer imaginative activities such as play-acting or story-telling, rather than numbers or lists of
facts? Yes No

Does s/he sometimes lose the listener because of not explaining what s/he is talking about?

Yes No

33.
34.

35.
36.

37.

Can s/he ride a bicycle (even if with stabilisers)? Yes No

Does s/he try to impose routines on him/herself, or on others, in such a way that it causes problems? Yes
No

Does s/he care how s/he is perceived by the rest of the group? Yes No

Does s/he often turn conversations to his/her favourite subject rather than following what the other
person wants to talk about? Yes No

Does s/he have odd or unusual phrases? Yes No [10]
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Anexo 9. Cronograma

Mombre de tarea

4 Preproduccion
Entrevista con especialista
Elaboracidn de documento de disefio
Revision de documento de disefio
Project huddle
Elaboracion de feature log
Elaboracion de sprint plan

4 Produccion

4 Primer sprint (caracterizacion de personaje principal)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunitn para presentar sprint)

4 Segundo sprint (Elegir cohete)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review {reunion para presentar sprint)

4 Tercer sprint (Elegir grito de victoria)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunion para presentar sprint)

» Duracion
37 dias
1dia

21 dias
3 dias
1dia

2 dias
1dia
125 dias
24 dias
1dia
1dia

2 dias

8 dias

4 dias
1dia
1dia

2 dias
1dia

7 dias
1dia
1dia
1dia
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

11 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

5 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

~ Comienzo w

mar 15/05/18
mar 15,/05/18
mié 16,/05,/18
jue 14/06/18
mar 19,/06,/18
mié 20/06/18
vie 22/06/18
lun 14/01/19
lun 14/01/19
lun 14/01/19
lun 14/01/19
mar 15/01/19
jue 17/01/19
mar 29/01/19
vie 08/02/19
lun 11/02/19
mar 12/02/19
jue 14/02/19

vie 15/02/19
vie 15/02/19
vie 15/02/19
lun 18/02/19
lun 18/02/19
mié 20/02/19
vie 22/02/19
vie 22/02/19
vie 22/02/19
lun 25/02/19

mar 26/02/19
mar 26/02,/19
mar 26/02/19
mié 27/02/19
jue 28/02/19
vie 01/03/19
vie 08/03/19
vie 08/03/19
lun 11/03/19
mar 12/03/19

Fin -
mié 04/07/18
mar 15,/05/18
mié 13,/06,/18
lun 18/06/18
mar 19,/06,/18
jue 21/06/18
vie 22/06/18
vie 05/07/19
jue 14f02/19
lun 14/01/19
lun 14/01/19
mié 16/01/19
lun 28/01/19
vie 01/02/19
vie 08/02/19
lun 11/02/19
mié 13/02/19
jue 14/02/19

lun 25/02/10
vie 15/02/19
vie 15/02/19
lun 18/02/19
mar 19/02/19
mié 20/02/19
vie 22/02/19
vie 22/02/19
vie 22/02/19
lun 25/02/19

mar 12/03/19
mar 26/02/19
mar 26/02/19
mié 27/02/19
jue 28/02/19
jue 07/03/19
vie 08/03/19
vie 08/03/19
lun 11/03/19
mar 12,/03,/19

Predecesoras

L= T R R & R S |

11
12
13
14

17

18
18
18
21
21
23
24
24
24
27

28
28

30
a2
33
34

36
37

-
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4 Cuarto sprint (reunir secuencia de estrellas)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunion para presentar sprint)

4 Quinto sprint (Laberinto)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Sexto sprint (Objetos de interés)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Séptimo sprint {juego deportivo o mental)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccién de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

7 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

6 dias
1dia
1dia
1dia
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

12 dias
1dia
1dia
2 dias
3 dias
3 dias
1dia
1dia
2 dias
1dia

11 dias
1dia
1dia
2 dias
4 dias
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

mié 13/03/19
mié 13/03/19
mié 13/03/19
jue 14/03/19
jue 14/03/19
vie 15/03/19
mar 19/03/19
mar 19/03/19
mié 20/03/19
jue 21/03/19

vie 22/03/19
vie 22/03/19
vie 22/03/19
lun 25/03/19
lun 25/03/19
mié 27/03/139
jue 28/03/19
jue 28/03/19
jue 28/03/19
vie 29/03/19

lun 01/04/19
lun 01/04/19
lun 01/04/19
mar 02/04/19
jue 04/04/19
mar 09/04/19
vie 12/04/19
vie 12/04/19
vie 12/04/19
mar 16/04/19

mié 17/04/19
mié 17/04/19
mié 17/04/19
jue 18/04/19

lun 22/04/19

vie 26/04/19

mar 30/04/19
mar 30/04/19
mar 30/04/19
mié& 01/05/19

jue 21/03/19
mié 13/03/19
mié 13/03/19
jue 14/03/19
jue 14/03/19
lun 18/03/19
mar 19/03/19
mar 19/03/19
mié 20/03/19
jue 21/03/19

vie 20/03/19
vie 22/03/19
vie 22/03/19
lun 25/03/19
mar 26/03/19
mié 27/03/19
jue 28/03/19
jue 28/03/19
jue 28/03/19
vie 29/03/19

mar 16/04/19
lun 01/04/19
lun 01/04/19
mié 03/04/19
lun 08/04/19
jue 11/04/19
vie 12/04/19
vie 12/04/19
lun 15/04/19
mar 16/04/19

mié 01/05/19
mié 17/04/19
mié 17/04/19
vie 19/04/19

jue 25/04/19

lun 29/04/19

mar 30/04/19
mar 30/04/19
mar 30/04/19
mié 01/05/19

38

41
40
43

46
a7

31

33

54

57

61
62
63

67

71
72
73
74

77

139



4 Octavo sprint (Recordar objetos)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Noveno sprint (Historia de extraterrestre)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Décimo sprint (Ayudar a personajes atrapados)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist

Correccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Onceavo sprint (Reparar cohete)

Sprint huddle

Sprint backlog

Disefio

Modelado

Programacion

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunion para presentar sprint)

13 dias
1dia
1dia

2 dias
4 dias
3 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

6 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

8 dias
1dia
1dia
1dia
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

7 dias
1dia
1dia
1dia
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

jue 02f05/19
jue 02/05/19
jue 02/05/19
vie 03/05/19
mar 07/05/19
lun 13/05/19
jue 16/05/19
jue 16/05/19
vie 17/05/19
lun 20/05/19

mar 21/05/19
mar 21/05/19
mar 21/05/19
mié 22/05/19
jue 23/05/19
vie 24/05/19
lun 27/05/19
lun 27/05/19
lun 27/05/19
mar 28/05/19

mié 29/05/19
mié 29/05/19
mié 29/05/19
jue 30/05/19
vie 31/05/19
mar 04,/06,/19
mié 05/06/19
mié 05/06/19
jue 06/06/19
vie 07/06/19

lun 10/06/190
lun 10/06/19
lun 10/06/19
mar 11/06/19
mié 12,/06/19
vie 14/06/19
lun 17/06/19
lun 17/06/19
lun 17/06/19
mar 18/06/19

lun 20/05/19
jue 02/05/19
jue 02/05/19
lun 06/05/19
vie 10/05/19
mié 15/05/19
jue 16/05/19
jue 16/05/19
vie 17/05/19
lun 20/05/19

mar 28/05/19
mar 21/05/19
mar 21/05/19
mié 22/05/19
jue 23/05/139
vie 24/05/19
lun 27/05/19
lun 27/05/19
lun 27/05/19
mar 28/05/19

vie 07/06/19
mié 29/05/19
mié 29/05/19
jue 30/05/19
lun 03/06/19
mar 04,/06/19
mié 05/06/19
mié 05/06/19
jue 06/06/19
vie 07/06/19

mar 18/06/10
lun 10/06/19
lun 10/06/19
mar 11/06/19
jue 13/06/19
vie 14/06/19
lun 17/06/19
lun 17/06/19
lun 17/06/19
mar 18/06/19

81
82
83

86
a7

91
92
93
94

97

101
102
103
104

107

111
112
113
114

117

140



4 Doceavo sprint (Preguntas para el tutor)

Sprint huddle

Sprint backlog

Construccion

Inclusidn al sistema

Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunion para presentar sprint)

4 Treceavo sprint (Mostrar CAST evaluado)

Sprint huddle

Sprint backlog

Evaluar CAST

Maostrarlo en el sistema
Pruebas alfa del sprint

Crear documento de buglist
Correccion de posibles errores

Sprint review (reunion para presentar sprint)

4 Catorceavo sprint (Mostrar archivo con CAST)

Sprint huddle

Sprint backlog

Programacidn

Pruebas alfa del sprint

Carreccion de posibles errores

Sprint review (reunidn para presentar sprint)

4 Postmortem
End-game huddle
Reporte TT2

Presentacion TT2

A dias
1dia
1 dia
1dia
1dia
1dia
1 dia
1 dia
1dia

5 dias
1 dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1 dia
1dia
1dia

4 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia
1dia

2 dias
1dia
10 dias
1dia

mié 19/06/19
mié 19/06/19
mié 19/06/19
jue 20/06/19
jue 20/06/19
vie 21/06/19
vie 21/06/19
vie 21/06/19
lun 24/06/19

mar 25/06/19
mar 25/06/19
mar 25/06/19
mié 26/06/19
jue 27/06/19
vie 28/06/19
vie 28/06/19
vie 28/06/19
lun 01/07/19

mar 02/07/19
mar 02/07/19
mar 02/07/19
mié 03/07/19
jue 04/07/19
jue 04/07/19
vie 05/07/19

lun 08/07/19
lun 08/07/19
mar 09/07/19
lun 05/08/19

llustracion 145 Cronograma

lun 24/06/19
mié 19/06/19
mié 19/06/19
jue 20/06/19
jue 20/06/19
vie 21/06/19
vie 21/06/19
vie 21/06/19
lun 24/06/19

lun 01/07/19
mar 25/06/19
mar 25/06,/19
mié 26/06/19
jue 27/06/19
vie 28/06/19
vie 28/06/19
vie 28/06/19
lun 01/07/19

vie 05/07/19
mar 02/07/19
mar 02/07/19
mié 03,/07/19
jue 04/07/19
jue 04/07/19
vie 05/07/19

mar 09/07/19
lun 08/07/19
lun 22/07/19
lun 05/08/19

121

123

126

130
131
132

135

139
140

143

141
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