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Apéndice A - 1

Etapas en el desarrollo de la comunicacién y el lenguaje.

0 - 12 meses

12-24 meses

24-36 meses

Adquiere los
mecanismos basicos
de la comunicacion a
un nivel no verbal:
—Reacciona a la voz
humana e identifica
voces familiares
Presta atencién a la
cara del adulto
—Rie en voz alta
Parece contestar al
adulto cuando le habla
Emplea diferentes
recursos para
comunicar:
Jerga
Seiialar con el dedo
Si/no corporal
— Usa gestos naturales
Usa el lenguaje para:
Realizar peticiones
Expresar deseos y
rechazos
— Nombrar objetos —
Compartir situaciones

Gran interés por el
lenguaje, pregunta por
el nombre y el porqué
de las cosas Se inicia
en el relato de
acontecimientos
personales

S‘g‘interesa por el
entorno inmediato
Interpreta expresiones
de la cara del adulto
Comprende:

Palabras y
expresiones
apoyandose en la
prosodia
— Ordenes sencillas y
situaciones familiares
Puede utilizar dos o
tres palabras aunque
muy generalizadas, por
ejemplo: agua para
referirse a todos los
liquidos

Conoce y nombra
objetos y acciones de la
vida diaria Cada dia va
incorporando palabras
nuevas Las palabras de
uso muitiple van
desapareciendo

Comprende situaciones
y o6rdenes mas
complejas que implican
relaciones entre objetos
u acciones Comprende
adjetivos sencillos
(grande/pequefio)
Comprende usos de los
objetos Contintia
ampliando su
vocabulario dia a dia

Primeras palabras Etapa
de la palabra-frase
Posteriormente
comienza a unir dos
palabras Incorpora
negacion y pregunta
Sintaxis propia
(ausencia de nexos, de
concordancia...) Es un
habla de tipo
telegrafico

Oraciones de tres
elementos Emplea
oraciones simples
Comprende y expresa
oraciones interrogativas
(qué, quién, de quién,
dénde, por qué, para
qué) y afirmativas Uso
de los artigulos,
marcadoges de plural (-

sy-es)y pronongb%ég:?,,

Se inicia en el uso de

Identifica voces
familiares
Vocalizaciones
Reduplicaciones
silabicas Repite
palabras

Habla infantil:
estrategias de
aproximacion a
las palabras

Cada vez se le va
entendiendo
mejor, aunque
todavia pueden
darse errores
propios del habla

sinfantil como por

ejemplo:
Dificultades con
la/d/,1a/0/ y la
/s/yconla/r/yla
It/ —



36-72 meses

LN
e

Se afianza el uso del
lenguaje
— Acompafia de
lenguaje a la accién en
el juego Realiza
narraciones mas
complejas

Su discurso es mas
organizado

Comienza a hacer
descripciones

Relata con detalle
cuentos escuchados

Le gusta jugar con el
lenguaje e inventarse
historias

Avances significativos
en cuantoa la
comprension:

iQraciones que
impliquen negacion —
Contrarios,
adivinanzas, absurdos
sencillos, bromas
Aumento de
vocabulario
comprensivo y
expresivo

oraciones coordinadas
sencillas

Utiliza una gramética
mas compleja: '
— Conjugacion verbal:
udo adecuado de los
distintos tiempos y
modos

— Concordancias de
género y niimero
—Emplea oraciones
subordinadas

Fuente: Elaboracién propia, tomado de Pérez y Salmerdn (2006)

Simplificacién de
sinfones y
diptongos
Pueden persistir
errores en la
pronunciacion de
la/t/y
simplificacion de
los sinfones que
la contengan
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Apéndice A - 2
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Desarrollo compresivo semdntico del infante.

10 Meses
12 Meses
15 Meses
19 Meses
21 Meses
2 Afios
2 Aiios y medios
3 Aiios
3 Aiios y medio
4 Aiios
4 Aiios y medio
S Aiios
5 Afios y medio

6 Ajfios

-

118
272
446
896
1222
1540
1870
2072
2289

2562

Fuente: Elaboracion propia, tomado de Judrez y Monfort (1980).

154 -

174

450

326

318

330

202

217

273
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Apéndice A - 3
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Informacion recopilada del Instituto Venezolano de la Audiciony el Lenguaje (LV.A.L).

Item #1:
Estrategias de ensefianza -
aprendizaje.

Item #2:

Tipo de contenido
impartido.

Item #3: .

Numero de intentos de
pronunciaciéon de  una

palabra en cada terapia por
parte del estudiante.

Item #4:

Existencia y utilizacion de
material computacional en
las terapias.

Item #5:
Utilizacion de otro
material educativo.

tipo

Item #6:
Duracion de las sesiones.

Item #7:
Frecuencia de las terapias

Item #8:

Practicas 0 ejercicios
asignados para el estudiante
en el hogar.

Item #9:

Tipo de practicas o
ejercicios asignados para el
estudiante en el hogar

Por fepé?icién: El estudiante debe imitar los sonidos y la posicién
de los 6rganos fonadores del profesor.

Informacion sobre la posicion de los 6rganos fonadores y sonidos
de oraciones, palabras y fonemas, de acuerdo a la dificultad en el
fonema que presenta el estudiante.

El estudiante debe imitar o repetir una oracion, palabra o fonema
3 veces.

Existen tan solo un material educativo computarizado, y no es
utilizado en las terapias debido a sus deficiencias tecnoldgicas y
de contenido.

En la mayoria de los casos, se utiliza lapiz y papel.

En otros casos, se utilizan cuadernos y libros ludicos tales como:
e Juegos de cartas.
e Libros de cuentos.
e Juguetes (carros,legos,cubos de colores,etc)

45 minutos aproximadamente.
Dos veces a la semana.

Si.

-
En la mayoria de los casos, la practica en el hogar se realiza con
instrumentos tales como lapices. #0 hay seguimiento de las
practicas en el hogar tanto por gl-terapeuta y los padres o
representantes. B T

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice A - 4

Contenido de los juegos educativos. Palabras para ejercitar, agrupadas por lecciones o

Jonemas.

BABA
N/A
N/A

N/A

MAMA"
N/A
N/A

N/A

N/A
N/A

N/A

N/A
N/A
N/A

N/A

N/A
N/A

N/A

N/A
N/A

N/A

N/A

N/A

BABA
BARCO
N/A

N/A

MAMA
MESA
MISA

MADERA

DEDO

DADO

N/A

TAPA
TALLA
TALA

N/A

SAPO
N/A

N/A

N/A
N/A

NA

RADIO

RATON

LECCION 1: FONEMA /b/

ABEJA
ABUELO
N/A
LECCION 2: FONEMA /m/
CAMA
N/A

N/A

N/A

LECCION 3: FONEMA /d/
MADERA

MEDICO

LECCION 4: FONEMA /t/
LATA

PATATA
N/A

N/A

LECCION 5: FONEMA /s/
CASA

HUESO

LECCION 6: FONEMA /r/
AREPA

LORO

DINERO

LECCION 7: FONEMA /rr/
CARRO

FERROCARRIL

N/A
N/A

N/A

N/A
N/A
N/A

N/A

N/A
N/A

N/A

N/A
N/A
N/A

N/A

FRESAS
N/A

N/A

N/A
N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

NA

ISLA

N/A

N/A

ARPA

ARDILLA

N/A

N/A

N/A



N/A N/A ZORRO N/A N/A

N/A N/A™: N/A N/A N/A

-

Fuente: Elaboracion propia, aprobado por especialistas en terapias de lenguaje.
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Apéndice A - 5
Disfasia: “En la di#asz‘cl“aparte’ de adquirir el lenguaje tardiamente, éste es deficiente en
su forma, fonética y estructural. Siempre se describird en él un problema de
comprension” (Moreno-Flagge, 2013). ¥
Afasia: “La afasia es un trastorno del lenguaje adquirido a consecuencia de un dario
cerebral que, por lo general, afecta a todas las modalidades, oral y escrita® (Moreno-
Flagge,2013).
Autismo: “Se caracteriza por actitudes e intereses repetitivos y estereotipados, déficit en
la interaccion social y del uso del lenguaje. Se inicia antes de los 3 afios. Desde muy
temprano, los nifios tienen falta de contacto visual como manera de comunicarse o
demostrar emociones, no comparten la atencién y tienen falta de imaginacion en los
Jjuegos” (Moreno-Flagge, 2013).
Carencia socio-afectiva: “Esta carencia puede afectar a la inteligencia del niio y su
lenguaje normal y pragmadtico de forma grave y algunas veces irreversible” (Moreno-
Flagge,2013 ).
Sindrome de Landau-Kleftner: “Es otra de las manifestaciones de pérdida del lenguaje
en nifios de 3-9 afios. Se relaciona con manifestaciones epileptogénicas en el
electroencefalograma y es mds frecuente en los nifios que en las nifias (Moreno-
Flagge,2013 ).
Mutismo selectivo: “Se trata de nifios que no quieren hablar ante determinadas
situaciones o personas, en la escuela o a extrafios, pero que si lo hacen cgn amigos o en

casa, y no tienen ninguna dificultad para hablar o comprender lo que se les dice. Se
I

L
considera un trastorno emocional o fobia social” (Moreno-Flaggg?zpésg_.

Figura A - I: Principales dificultades o anomalias conocidas en el habla. Fuente: Elaboracion propia.
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Fase 1: En Jos primeroz dias de
ingreso del paciente en las terapias

aso 1: Bl tecapeats realiza la avahucido del fp‘” 2 ii:ﬁ?’cml . ‘t':::l
pacients :aphcﬁa les siguiantes Wh&h clel paciente
- Test de worpusuan,
*  Tastde Bosahs, -

v Test fonmmusticorepetido.

Fase 2: Despues de los primeros
dias de ingreso del paciente en las

terapias.
w0 ) detividnder predimi LElp
Jliza sjercicios de § ol -
observar al ferapesta, Ix artizulacidn e Jox
£ del pach Los ejescicios estar
idos por Ia iacidn de ich

ieos tales councs
o Sowidos de Ir natwralexa
*  Senides de sainales
. L3

& Acoividader de f s aislados: » evidader de movilidad
4 e T Lo

dn organoy  arficwlatorios: Bl
P e da Yos souidos de Jos f teote  realiza  sjercich ¥
vocalicos y consonantioos movimbetos d: )oshor;ms
F A 5 a ¥
corpects de los foomuas,
& ceividades  de
aszo S: dcrividedes de modos ¥ puntor de cs:::iliz“iv’n: E‘!p:cmm realiza
My pac Siex. wjescics e ¢ aei de
de provuncisciéa  de Las silabadas que Sercicios dr o b
constituye una palabea, ; ieides de clertos f destro
du Ia palsbea.
Elm 8{ Aaﬁ;da;‘cr de genevalisacion: Pazo T dcrividedes  de
speata 2 £Lacion Bl
espotanesnsecte, preitiendc al pe v e F
terapenta obs;:wzr I m‘olmié;: d&i aedd &«mmcorg:
N N prossuiacidn
L LS o M "
con PR oI y  Dargas  asoviades 2 clertos

Figura A - 2: Procesos y actividades de las terapias de lenguaje dentro del aula de clase. Fuente: Elaboracién propia, recopilada mediante
%

entrevistas.

L



Apéndice A - 7

Pocketsphinx_Continuous: Es una herramienta con licencia publica, desarrollado por la
Universidad Carnegie Mellon, Estados JJnidos y permite activar el sistema de reconocimiento de
voz a partir de los archivos de configuracion de los modelos acusticos cuya interfaz de usuario es

la consola de comandos tanto en Linux como en Windows.

Sphinxtrain y Sphinxbase: Son herramientas con licencia publica, desarrollados por la
Universidad Carnegie Mellon, Estados Unidos para configurar y entrenar modelos actsticos en
diferentes idiomas a partir de un conjunto de audios de palabras, y su ejecucion se realiza

solamente en entornos Unix.

MITLM: Es una herramienta con licencia publica, desarrollado por el M.I.T que permite generai
los archivos con las estructuras del lenguaje para el entrenamiento de los modelos acusticos, y su

ejecucion se realiza solamente en entornos Unix.

Figura A - 3: Instrumentos y herramientas utilizados para la implementacion del sistema de reconocimiento de voz.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice A - 8

Caracteristicas y venta'as de los rinci ales tipos de MECS

TUTORIAL

EJERCITACION Y
PRACTICA

SIMULADOR

JUEGO EDUCATIVO

v’ El aprendizaje se logra via transmision de conocimientos (reproductivo).

v’ La secuencia de actividades puede sef controlada total o parcialmente por el
aprendiz. N

¥' Se puede crear un aprendizaje significativo.

¥’ Son muy importantes las actividades de practica y retroinformacion.

v Ofrece informacion de retorno explicita.

¥’ Posee un sistema de motivacion y refuerzo.

v Se pueden lograr contenidos atractivos a través del sistema de motivacion
utilizado.

¥ Oftece instruccion remedial si hace falta.

v Se ofrece orientacion al principio de la instruccién.

¥ Puede ser utilizado en cual uier eta a de la unidad de instruccion.

v El aprendizaje se logra via transmision de conocimientos (reproductivo).

¥ Previo al uso, el aprendiz debe adquirir los conceptos y destrezas que se van a
practicar.

v Ofrece informacion de retorno explicita.

v Ofrece €jercicios para reforzar el aprendizaje.

¥" Oftrece instruccion remedial si hace falta.

v" Posee un sistema de motivacién y refuerzo.

v Puede lograrse un aprendizaje significativo.

¥ Se pueden lograr contenidos atractivos a través del sistema de motivacion.

v Si se combina con un sistema tutorial, el usuario puede recibir informacion
supletoria de las deficiencias detectas, lo que no hace una caracteristica de estos
sistemas ofrecer teoria y ejemplos.

¥' Predomina el aprendizaje experiencial y por descubrimiento.

¥ Una simulacion apoya el aprendizaje a través de situaciones que se asemejan a lz
realidad, por lo que el entretenimiento no es una caracteristica principal de este
sistema.

¥ Puede afianzar el conocimiento obtenido a través de situaciones practicas.

¥ Ofrece informacion de retorno implicita.

¥ La instruccion impartida es significativa para el aprendiz al simular situaciones de
la realidad.

v" El usuario previo al uso del sistema, debe recibir la introduccién por parte del
profesor o de un sistema tutorial que lo ayude a comprender el escenario.

¥ Permite al estudiante controlar el ritmo del aprendizaje.

¥" Ofrece un sistema de motivacion y refuerzo.

¥ Oftrece ayudas de contenido.

v" Un juego educativo posee las mismas caracteristicas de un simulador, excepto que,
el juego educativo se caracteriza por promover situaciones excitantes para los
aprendices, ofreciendo situaciones atractivas.

Fuente: Tomado de Rodriguez y Rojas (2010) basados en Galvis (1992).
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TablaA 9 -
Definicion de dispositivos de entrada y salida en aplicacion desktop. Teclado.

LETRA W Mover al personajgw al objeto principal hacia‘arriba.
LETRA D Mover al personaje o al objeto principal hacia la derecha.
LETRA A Mover al personaje o al objeto principal hacia la izquierda.
LETRA S Mover al personaje o al objeto principal hacia la abajo.
ESC Entrar en el meni PAUSA durante un juego educativo.
fBARRA Activacién/Desactivacion del reconocimiento de voz en los juegos educativos. Debe
ESPACIADORA mantenerse pulsado durante toda la pronunciacién de la palabra.

Fuente: Elaboraci6n propia.
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Figura A 4: Avatar para el nivel “PRINCIPIANTE” alcanzado por los nifios en los videojuegos educativos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice A - 11

Figura A - 5 : Avatar para el nivel “INTERMEDIO” alcanzado por los nifios en los videojuegos educativos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura A - 6: Avatar para el nivel “EXPERTO” alcanzado por los nifios en los videojuegos educativos.

Fuente: Elaboracion propia.

14



Paciente

Terapeuta

Apéndice B - 1

Figura B~ 1: Diagrama de casos de usos “Acceso en la aplicacion”. Fuente: Elaboracion propia.
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Paciente

Terapéuta

Apéndice B - 2

[t

Figura B - 2: Diagrama de casos de usos “Acceso en la aplicacion”. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice B- 3

K

Gestion de juegos educativos - 03

Consultar juegos
educativos asignados ‘
(CU- 03-001) {Include} Autenticar cred_encnales de
usuario
(CU-01-001).
{Extends}

Realizar un juego educativo
{} asignado

Cerrar sesion de usuario (CU-03-002). {Extends}

(CU-02 -001).

Paciente

Figura B - 3. Diagrama de casos de usos “Gestion de juegos educativos” (Paciente). Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice B - 4

Gestién de estadisticas y resultados de juegos educativos - 04

Consultar estadisticas agrupados por {Inclugls}
fonema/leccion y filtrados por fecha de '
asignacion
(CU- 04 - 002) _
{Includg}
onsultar estadisticas agrupados po
palabras y filtrados por fecha de {Include}
asignacion
CU- 04 - 003
( ) -
{Inclucié}
Paciente Consultar estadisticas agrupados por )
sesiones y filtrados por fonema/leccion )
(CU - 04 - 004) {Include}

Consultar estadisticas
filtrados por juego y dificultad
(CU - 04 - 005)

Cerrar sesion de usuario

(CU- 02 - 001)

L]

Figura B - 4: Diagrama de casos de usos “Gestion de estadisticas y resultados de juegos educativos” (Paciente). Fuente: Elaboracion propia.
-
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Apéndice B - 5

Gestion de pacientes - 05

Consultar datos personales
de usuario autenticado
(CU-05-001) {Include} ..
Autenticar credenciales de

usuario
(CU-01-001).

Paciente

Figura B - 5 : Diagrama de casos de usos “Gestion de pacientes” (Paciente). Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice B - 6

Gestién de juegos educativos - 06

-{Extends}
{Include}
Consultar juegos educativos
asignados  a un paciente {Include}----
(CU- 06 - 004)
{Include}
{Exfends}

Terapeuta

Figura B - 6. Diagrama de casos de usos “Gestion de juegos educativos” (Terapeutas). Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice B- 7

Gestion de pacientes - 07

Registrar un paciente

(CU- 07-001)

Terapeuta {Extends)

Cerrar sesién de usuario

(CU- 02 - 001).

{Include}---

{Include}---

{Extends}

{Exteng:ls}

Actualizar datos
personales de un paciente
(CU- 07 - 003)

21

Autenticar credenciales de
usuario
(CU- 01 - 001)

{Ingluﬂe}

Desactivar un paciente

(CU- 07 - 004)

Figura B - 7: Diagrama de casos de usos “Gestion de pacientes” (Terapeuta). Fuente: Elaboracion propia.
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Terapeuta
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Apéndice B - 8

Gestion de terapeutas - 08

Consultar datos personales de

usuario autenticado © - {Include} -
(CU-05-001) Autenticar credenciales de
usuario
(CU-01-001).
{Extends}

Actualizar datos personales
de usuario autenticado
(CU- 08 - 001)

Figura B - 8: Diagrama de casos de usos “Gestion de terapeutas™ (Terapeuta). Fuente: Elaboracion propia.
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Gestion de estadisticas y resultados de juegos educativos - 09

Consultar estadisticas agrupados por
o fonema/leccion y filtrados por fecha de
asignacion
(CU - 04 - 002)

Consultar estadisticas agrupados por
palabras y filtrados por fecha de
asignacion

(CU - 04 - 003)

Terapeuta Consultar estadisticas agrupados por

sesiones y filtrados por fonema/leccién

(CU - 04 - 004)

Consultar estadisticas
filtrados por juego y dificultad
(CU - 04 - 005)

Cerrar sesién de usuario

(CU-02-001).

{Include}

{Ihclud_e)

{Include} -

{Ir!clud;)

{Inclpde}

(In'clu&-'e}

Autenticar credenciales de
usuario
(CU - 01 - 001)

Figura B - 9: Diagrama de casos de usos “Gestién de estadisticas y resultados de juegos educativos™ (Terapeuta). Fuente: Elaboracion propia.



Coordinador

Administrador de
aplicaciones
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Apéndice B - 10

Gestion de pacientes - 10

{Extendé}

{Include}
(Ipclude}
{include}
{Extends} Actualizar asignacién de un
terapeuta
(CU-010-002)
{Extends}
{Extends}
{Extends}

Figura B - 10: Diagrama de casos de usos “Gestion de pacientes” (Coordinador y Administrador de aplicaciones). Fuente: Elaboracién propia.
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Gestion de terapeutas - 11

Cerrar sesién de usuario

(CU-02-001).

{include}

{Incl_ude}

{include}

Coordinador

{Extends}.....

{'Extends.}.

Administrador de
aplicaciones

Figura B - 11 Diagrama de casos de usos “Gestion de terapeutas” (Coordinador y Administrador de aplicaciones). Fuente: Elaboracion propia.

1
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Apéndice B - 12

Gestion de Coordinadores - 12

en‘ds}

. {Include}
Coordinador

{Include}

(lncludé}

{Extends}....

(Extends)
Administrador de
aplicaciones

(Exfends}

Figura B - 12: Diagrama de casos de usos “Gestion de coordinadores™ (Coordinador y Administrador de aplicaciones).

Fuente: Elaboracion propia.

v ¥
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Apéndice B - 13

Gestion de juegos educativos - 13

{Include}
Coordinador {Include}
Consultar actividades sin -
asignadas de un paciente
(CU - 06 - 004)

{Inciude}

Autenticar credenciales de
usuario
(CU-01-001).

Administrador de
aplicaciones

Figura B - 1: Diagrama de casos de usos “Gestién de juegos educativos™ (Coordinador y Administrador de aplicaciones).

Fuente: Elaboracion propia.

12
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Apéndice B - 14

Gestion de estadisticas y resultados de juegos educativos - 14

Cerrar sesion de usuario

(CU-02-001).
Consultar estadisticas agrupados por (lnclu_fie)
fonema/leccion y filtrados por fecha de
asignacion
(CU-04-002)
Coordinador {Include}

onsultar estadisticas agrupados po
palabras y filtrados por fechade ~ {Include}
asignacion
(CU - 04 - 003)

(Inc_luzle)

Consultar estadisticas agrupados por
sesiones y filtrados por fonema/leccién ) {Include}
{Include}
. . CU-04-004
Administrador de ( )

aplicAciones

Figura B - 13: Diagrama de casos de usos “Gestion de estadisticas y resultados de juegos educativos”

(Coordinador y Administrador de aplicaciones). Fuente: Elaboracién propia.

by
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Apéndice B - 15

o

Gestion de modelos acusticos - 15

{Include}
{mpluae}
-{Include} ---
{Ei(tends}
{Extends) . .
Administrador d ' Eliminar un modelo actstico
rde
aplicaciones {EXteI}fis} (CU - 015 - 007)
Actualizar datos de un modelo {Extends}
aciistico
(CU - 015 - 004) Desactivar un modelo
acustico

(CU- 015 - 005)

Activar un modelo acistico

(CU - 015 - 006)

Figura B - 14: Diagrama de casos de usos “Gestion de modelos acusticos” (Administrador de aplicaciones).

Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice B- 16

b
Gestion de audios - 16
‘{Include}....
{Include}
" (Include}
{Extends}
Administrador de {Extends}
aplicaciones {Extends}

{Extends}

Figura B - 15: Diagrama de casos de usos “Gestion de audios” (Administrador de aplicaciones).

Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice B- 17

Gestion de Administradores - 17

Actualizar datos personales
. de usuario autenticado
ABxtends} (CU - 08-001)
Consultar datos personales
de usnario autenticado
(CU - 05- 001)
Autenticar credenciales de
usuario
{Include} (CU- 01 -001)
Registrar un administrador de
aplicaciones {Include}
(CU-017-002)
Consultar y selecciona
administrador de aplicaciones
AInclude}” (CU-017-001)
Consultar datos personales de
. . un administrador de aplicaciones
Administrador de (CU-017 - 003) _
aplicaciones {Extends}
{Extends}
{Extends}
Cerrar sesion de usuario Desactivar un administrador de
Actualizar datos personales de aplicaciones
(CU-02-001). un administrador de aplicaciones (CU- 017 - 005)
(CU-017 - 004)

Figura B - 16: Diagrama de casos de usos “Gestion de audios™ (Administrador de aplicaciones).

s

Fuente: Elaboracién propia.
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-Asociado !

Mensaje
noimbre ; string °d13°‘”‘m , Entidad
contrasena : string C.omfr.m:o s steng id rint
“tipo status : bool
Juego
Coordinador nombre ; string
~Asignado deseripcion ; string
rutalmagen ; string
pritesNombre : string utalmagenAndroid ; string
segundolNombre : string objetivos : string
 primerApellido : string
segundoApellido : steing
edula : int Pertenses
fechaNacimiento ; string
correoElectronico : string Adminish +Asociado
rol : string
fechaAsignacion : string
fechaBlogueo : string
“Tiene Adgnado  idTuegoDificultad : inf
~Contiene
-Asociado
rombre : siring
Terape fonemaTratado : Forma Parte
tring
-Avigarde -Responsable de
fechaCulminacion :
puniuscionFinal : int
cantidadTumosRestantes : int
Foimsa Parte cantidadTurnosTotal : int
tidadPalabrasAceriadas : int
Contiens  cantidadPalabrasNoAcertadas : int
Forma Parte porcentajePalabrasAcertadas : float
porcentajePalabrasNoAcertadas : float
onclusion : string
N s L caleulatAciertosYiallosDetalladosPor ~ bra()
. e ".1?1‘::“ caleularConclusion{)

Notas
+ (Mas): Representan fas clases de fa libreria “Libgdx".
* (Asterisco): Representan referencia de una clase

detallado en diagramas anteriores o en otro lugar
dentro del propio diagrama.

btenerCantidadDeAciertosEnUnaPalabra() : int
obtenerCantidadDeFallosEnUnaPalabra() : int

alcularPorcentajeDeAciertos()
caleularPorcentajesDeFallos()

ModeloA ustico

ombre : string
tipo : string
mutalM_WINDOWS : string
mtalM_ANDROID : string
rutaHMM_WINDOWS : string
sutaHMM_ANDROID : string
futaDIC_WINDOWS : string
rutaDIC_ANDROID : string

Constituido

Dificultad

nombre : string

nroAciertosPorPalabraParaGanar * int

totalPalabrasParaGanar ; int

Paciente(*}

totalTurnosAllniciar : it

-Contiens

5.7

-Bormar Parte

Palab
1dPalabraLeccion : mt
nombreDePalabra : string
posicionFonema : string
haSidoDichaYa : bool
huboAcierto : bool
audioBytesString : string
audioBytes : byte
numeroDeAciertosTotal : int
numeroDeFallosTotal : int

~Confiene

esValidaLaRuta : bool -Asociado
taRaiz ; string
lista_extensiones_validas_] : string
rutaRelativa : string
ombre : string
estatus : float
archivoEnBytes : byte
archivoEnBytesString : string
lista_extensiones_validas 2 : string

N

«Fonna Parte

File(4)

D dd1puddy
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<« ADMERS
L

“estadoPausseds : boot
HestdoHablands : hool
#finDefuego : ool
#puntuscios © int
FenntidadTumosRestantes ; int
tiemposleatarioVisible : foni
FtiempoFinDedusgo : float
estagiacutadoAndioDeFalabes ¢ book
#ratalinsgenDeArabients ¢ string
aPalobmAstunl()
hzarCalistones(
izarltsnel)
ializarQlyztosDellnego(}

neral() : ook
jouC) © ool

s s "u -
solisiendternConProtagorisisl) ¢ buol
fentoVor)

)y

“erenrTodosLosObjeton()
iniciatbiloteMotorieR, Vor)

dmac’l?npucs.bcﬂablar()
+detenerSonidoDePalabru()

Voz(}

dibujar)
dismdnuirTossoRestantes(}
Sorvaistlil Voz)

+feHarEnPalabradctual(y
BoalizaMidregoe)
atlablarD)
preduc” T De

Motay

) : baok :

+ {Mas): Representan sz clases de bx libseria "Lib

* (Astors: 1 i de vin clase
3 A

flado en di

EpecntandoCa 1 AT
wregurSonidosBaseDeActertos()

Dtk 0
gacNuvevoSonidoLargofmusical)
“nevelanidoCortal)
onidoLargcYmusicadlentoriol)
onidoL areo Y ImnsicaAl 303
itarSonidolargo Ymusica()
erTodaSenidelarge Yinuvieal)

KEADITERCIRS

e isible
POSICION INICIAL, X : float
POSICION_INICIAL_Y : floas
sndMvvimientoEnXPositivo : bool
MovimientoRnXNegativo : bool
enMovinsientoEn Y Rowitive : hook
wededdoverseBaNPositive | book
MoverseEnXNegative ;- bool
eMoverseEnYPositive 1 bool
predediovensainYMNegdive : bool
smpeAcunndadoX : font
tiempodcnuladeY : flaat
tigropoAcunniadoPacabolicoX : Hont
HumpeAcenmiadoParsbolico¥ : flost
vatocidadX r foat
valocidad : flous
velovidadParabolicoX » fioat
velocidadParsbolicoY : float
%
ravedad(y
1 rAnimacionActusi(l
+ambiarTeshnaDeAnimacion)
reresrTodasasAnimaciones()
TodosLosObjetos(y
et TodasLasRotas()
wajar(y
wrbaraliablar(}
Pliciueey "

" PRl .

Hmpiar)
moverlzquierda(}
wverDerecln()
rArribag)

ajoly
o

T - Ddopuady
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CuentasDeUsuariosServicios RolesServicios <<Abstracte>>
ServiclosAbstractos

gjecutarHTTPGET_Objeto() : Entidad(*)
ejecotarTTPGET Lista() : Entidad(*)
ejecutartHTTPPOST Objeto() : Entidad(*)
jecutarHTTPPUT_Objeto() : Entidad(¥)

jecutarHTTPOET Lista_PorParametro() : Entidad(*) “Forma Pae
PacientesServicios

TerapeutasServicios CoordinadorServicios

ctividadesPorRealizarServicios P
~F0ste

Entidad(®)

EstadisticasGeneralesServiclos

ActividadesSinAsignarServicios

DiffeuitadesServicios

JuegosServicios

EstadisticasPalabrasPorFechaServicios

EstadisticasSesionesPorLeccionServicios

EstadisticasLeccionesPorFechaServicl

LeccionesServicios

PaisbrasServicios

Notas
+ (Mas): Representan las clases de la tibreria "Libgdx".

* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores.

AudiosServicios

€ - D ipuady
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EscenarioAbstracto(*)

c 1o e Deldbletnsdh 4
4 "7

EscenarioElTractorRecolector

-Contiene

ControladorDeOhjetosEiTractorRecolector
-indices : int
+actualizarColisiones()
ctualizarltemActual()

calisionTractorRecolectorConContenedor(} : bool
reolisionTractorRecolectorConParedizquiesda() : boot

colisionesDeUnVegetal() : bool

colisionVegetaiConTractorRecolestor() : bool
+vegetalEstaDentroDePalaDelTractor() : bool

Pertenece

SIS~

TractorRecolector
ANIMACION EN ESPERA:int

ANIMACION MOVIMIENTO HACIA LA DERECHA - int
ANIMACION MOVIMIENTO HACIA LA 1Z UIERDA :int

+ANIMACION ARROJAR VEGETAL:int
-ANIMACION_SUBIR PALA
-ANIMACION_BAJAR PALA
ctualizarVegetal()
ojarVegetal()
bajarPalal)
birPala()

verificarAnimaciones(}

-Contiene

tiempoDeGravedad : float
tipoDeftem ; int
~seActualizar ; bool
ibujarSegunfavisibilidad()
dibujarTodosEnAnayList()
ambiar Visibilidad()
moverParabolicamenteX()
noverParabolicamente Y()

ClaseDelEscenarioAbstracto(*)

BandaTransportadora
ANIMACION MOVIMIENTO : int

«Contiene

ContenedorDeVegetales

Coptiene |

1 Contiene

ANIMACION SOL SONRIENTE : int

Notas
+ (Mas): Represenian Jas clases de la libreria "Libgdx".

* (Adterisco): Represertan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores.

y - ipuady
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ControlndorDeObjetosAbstracto(*)

DeObjeto
INDICE CAJA_PULPO: int
INDICE_CAJA_CAMARON : int
INDICE_CAJA_PESCADO : int
INDICE_OBIETO_SOL_SONRIENTE : int
INDICE CAJA ACTUAL:int
actualizarCofisiones()
actualizardtemActual()
colisionBarcoRecolectorConMuelles() : bool
colisionConCajaDeAlimentos() ; bool
verificarBstadoDeCajaDeAlimentos() : bool

-Forma parte -Forma parte

~Contiene +Es trasportado

Barco ecolecto
ANIMACION_EN_ESPERA : int
ANIMACION_MOVIMIENTO_HORIZONTAL_CON_CAJA_PULPO : int
ANIMACION MOVIMIENTO_HORIZONTAL CON _CAJA CAMARON : int
ANIMACIMOVIMIENTO_HORIZONTAL_CON_CAJA_PEZ : int
ANIMACION ARROJAR CAJA:int

cenarioAbstracto(*)
+ (Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx".
* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores,
~Forma parie
EscenarioEIBarcoRecolector(*)
-Forma parte .
L
1 -Contiens
-Forma parte
MuelleDerec
-Contiene do
6  -Contiene
*)
-Transporta

ClaseDe scenariedbstracto(*)

§ - D puwdy
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Notas

ControladorDeObjetosAbstracto(*) Escenariodbstracto(*)
+(Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx".
* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores,
~Forma parte EscenarioJuegoPennlty(*)

ControladorDeObjetosJuegoPenalty

ACCION_GOL : string
ACCION_NO_GOL : string
INDICE_INICTAL_SONIDO_LARGO_GOL : int
INDICE_FINAL_SONIDO LARGO GOL : int
INDICE_INICIAL_SONIDO_CORTO NO_GOL : int
activarAnimacionDeColision()
actualizarEstadoColisionesBalonDisparado()

ctualizarAnimacionActualBalonEnPorteria()
colisionBalonConPortero() : bool
inicializarAudiosParticularesDePenalty()
seleccionarTipoDeDisparo()

o)

sped eunioy-

-

ojaed suuo,J-

~Contiene

«Contiene
POSICION_EXTREMO_IZQUIERDO_X : int
POSICION_EXTREMO_DERECHO X : int
deboMoverlzquierda : bool
eboMoverDerecha : bool
ambiarVariables eMovimiento()

~Forma parte

FuegosArtificistes
NUMERO_VECES_DESPLIEGUE_ANIM : int
animacionActualEstaActiva : bool

-Forma parte : ContinuosEjecucionDeAnimacion ! int

"‘nmiquos.A'L.*.m}!:; dosAnimacion ; int
desplegar(}
ClnseDelEscena lodbstra tof*

-Forma parte

-Contiene

Balon
ANIMACION_CHUTE_PARABOLICO :int=0
ANIMACION_CHUTE_RASTRERO :int=1
ANIMACION_NO_GOL_PARABOLICO : int=2
ANIMACION_NO_GOL_RASTRERO : int=3
ANIMACION_GOL_PARABOLICO :int= 4
ANIMACION_GOL_RASTRERO:int=3

sspararBalonParabolicamente() : bool
dispararBalonPorE[Piso()
tenerBalonParabolicamente() : bool
etenerBalonPorE[Piso()
wmiciarBalon()
erificarEstoyDentroDePorteria() : bool

EfectoColision
ANIMACION_EFECTO_DE_CHOQUE : mnt
nimacionActualEstaActiva : bool
esplegar()

Item(*)

- D dd1puady
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scenarioAbstraciof*}

ControlatioDeObjetosdbstracto(*}

ControladorDeObjetosMemorizalaPalabra
estadoDePronwciacion : bool
INDICE_AUDIO_CARTA_TeEnsenareNuevasPalabrasSolo] ; int =5
INDICE_AUDIO_CARTA EscuchaConAtencion] : int=6
INDICE_AUDIO_CARTA_EscuchaConAfencion3 : int=8
INDICE_AUDIO_CARTA_QueDibujoVesEnLaCartal : inf =9
INDICE_AUDIO_CARTA_QueDibjoHayEnLaCarta3 : int = 11
INDICE_AUDIO_CARTA_AhoraTeTocaAfid  int = 12
INDICE_AUDIO CARTA_ AhoraTeTocadti2 : int=13
finalizacionDeLasCartas Ytomos : bool
listaPalabrasDeLasCartasluego : string
NUMERO _VECES EJECUTAR AUDIO_CARTA PALABRA :int=3
proximaCarta : bool

actualizarCartaA IMostrarla()
arFaseDelfuegol)
dibujarTedasLasCartasRestantes()
“ecutarIntroduccion()
ecutarDesarrollo()
ejecutarSubFaseUne()
ejecuiarSubFaseDos()
ejecutarSubFaseTres()
‘ngarUnTomoConCartaActual()
bienerCartatugableDelMazo()

-Fonua parte scenarioMemoriza  alabrag*)

artaMasCercanaDelUsvarioQueOtrasCartas : 1n
stadoDibujoDelaCartaActual : bool
ESTADO_CARTA DE FRENTE : int
ESTADO_CARTA_DE REVERSO: int
~Contiene  puneroVecesMaximoQueSePuede ugarBstaCarta - int
numeroDeVecesQueSeHalngadoConBstaCarta - int
posicionlnicialCentroX : float
posicionlnicialCentroY : float

~Forma Parte cambiarPosicionCarta()
liminarCarta()
iniciariJbicacionDeCartaBnL.aMesa()
“ugatUnTutnoConEstaCarta()
Forma parte de
Nofas

+ (Mas): Representan las clases de fa libreria *Libadx®,

* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriotes.

ClaseDelEscenariedbstrac of*)

-Contiene

L =D 9dpuady
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EscenarioSsitsEntreLaslsias Lseenariodbstroctof*) ClaseDelEscenariodbstraciof*)

ControlodorDeOjetosAbstracta(*)

0 dpuady

8

‘eidoud uQioeIOqe[q SEIS! SB[ 90U BI[es,, [ OIN OAneonpd ofenl [op sose[o op eweiSelq g - vanSLy

grafle
ANIMACION_MOVIMIENTO_CAE AGUA FRONTAL :int=9
ANIMACION_EN FSPERA_EN_FL AGUA : it=10
Coriene umncionMovimisntoErElAguaBnY - int
irescionMovimientoParsbolicoX coladbs  clo
ControladorDeObjetosSalt SirccionMovimientoParabolico : bool ANIMACTON_EN ESPERA : int
DISTANCIA ENTRE ISLA :flot fovindentoCaerBoEiAgua:bool ANBMACION_MOVIMIENTO_SALTO_[ZQUIERDA : it
ITEM _INDICE_NRO_UNO : int=0 puedeCaeiEsElAgua:bol ANIMACION_MOVIMIENTO_AVANZA JZQUIERDA : in
TEM INDICE NRO_DOS :int =1 Fom pue iempoAsumuiadoMovimientoParabolico : lost =0 ANIMACTON MOVIMIENTO_CAIDA JZQUIERDA : int
JITEM INDICE NRO TRES :int=2 velocidadDeMovimientoPassbolicoCaerBullAgua Y : float=9 ANIMACION MOVEMIENTO_SALTO_DERECHA : int
JTEM_INDICE NRO_CUATRO ! int=3 cordendisGogrfis) * ANIMACION_ MOVIMIENTO_AVANZA DERECHA : it
+{TEM_INDICE_NRO_CINCO : inf=4 erbBlAgial) ANIMACION MOVIMIENTO_CAIDA_DERECHA : fnt
ITEM INDICE NRO,_$EIS :nt =S fualzaMoimieloPabolc) " ANIMACION MOVIMIENTO_AVAYZA_ATRAS :int
actuizartlasDeDestinosd  chalzguieda) Form pae flizaMovimieioPablioVrtid) ANIMACION MOVRMIENTO_ AVANLA ADELANTE o
achalizadslasDeDestiosAnibadbajo) finalizarMovimisntoParsbolicoCaesAlAgu() dusconbvimieateDeechalzqierdaEuX : float
+ustulizarlslaDestinoAnibal) overProagonistSinlserl aVerSinUsarTecadoCarAlLAgua Bo¥() cionblovinietoArhaAbujol : fat
ctualzarllaDestinoAbejo enfieansimacionPeronseblAgua() - bool eseionborius eoDerechalzquierda, Y :bool
actualizalslaDestinolzquierdaly reccionMoviamientoParabolicoAtribadbajo_Y : bool
ctualizeststaDestinoDerechal) <Forma pute cionMotimientoParsbolicoArribedbajo X : bool
actualizarPerro() diveccionMovitmientolngtt Y : boo
actualizarPstadosDeLaslsla() eccionMovimientobuput X : bool
wolisionPerroConlstaDerechalzquierda) ClaseDelEscenarioAbsiractof*) uelo : bool
colisionPerroConlslaDerechaDerechal) Lontiese enBlAgua : bool
ohswanoConAng oordenadaXDelCentro - float TiemaMovediza : bool
+coordenadaYDelCentro - float averProtagonistaSintsarl aVozUsandoTeclado()
* soclorMovimientoHorizontal : bool verProtagonistaSinUsarLaVozUsandoTeclado_EnX()
MovedizaHorizontabmeats * boot maverProtagonistaSinUsarl aVozUsandoTeclado _EnY()
§ tarHaciaAbajol)
z HaciaAnb)
i Harbizeil aDeecha)
tarHacial alzquierda()
Tiem(*)
Notas

+ (Mas): Representan fos clases de Ja Hbreria "Libydx”.

+ (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallndo en diagrames anteviorss.
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ControladorDeQbjetosAbstracio(*) Escenario bstracto(*)

EscenarioAlimentaAtaMascota

~Forma Parte

-Contiene

Control do eObjetosAlimentaAtuMa cota
-DISTANCIA ENTRE_ISLA : float =100
LIMITE_MAX_MOVIMIENTO ISLA X : float
-LIMITE_MIN_MOVIMIENTO ISLA X : float
actualizarEstadosDePerro() 1
actualizarEstadosDelaslslas()

-Forma Parte

-Contiene

) -Forma Parte
actualizarfslasDeDestinosDerechalzquierda()
actualizarfslasDeDestinosizquierdaDerecha() 1
actualizarlslaDestinolzquierda)
actualizarlsiaDestinoDerecha() -Forma Parte
colisionPerroConlslaDerechalzquierda()
colisionPerroConlslalzquierdaDerecha()

olisionPerroConAgua()
ejecntarMovimientolsla()
-Forma Parte
“Contiene CoordenadasGeogra  s(
Notas

+ (Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx".

* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores.

Perro(*)

~Contiene

ClaseDelEscenarioAbstracto(*)

-Conticne

em(

Isla(*)

6 - D ddpuady
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ControladorDeObjetasAbstracto(*)

EscensrioAprendiendeEnLaLuna Notas

-Forma Parte

Contiene

ControladorDeObjetosAprendiendoEnL aLuna

distanciaDeColisionPesroConlslaEnY : float
distanciaDeColisionPerroConlslaEnX
DISTANCIA_ENTRE, [SLA : float = 100
LIMITE_MAX_MOVIMIENTO_ISLA X : float
LIMITE_MIN_MOVIMIENTO_ISLA X : float
POSICION_MIN JSLA_EN_MOVIMIENTO_X : float
POSICION_MAX_ISLA_EN_MOVIMIENTO X - float
tipoDeAlgoritmolnteligenteltemsNegativos : int
tipoPosicionamientoSegunPronumciamiento ; int

~tiempoAcumuladoVisibildaditemsNegativo : float

tiempoVisibilidaditemsNegativo : float
actualizarEstadosDeLasRocasLunares()
actualizarRocasLunaresDeDestinosDerechalzquierdaQ)
actualizarRocasLunaresDeDestinoslzquierdaDerecha()
actualizarRocalunarDestinolzquierda()
actualizarRocalnoarDestinoDerecha()
actualizarEstadosDelPerrof}
colisionPerroConRocalunarDerechalzquierda()
jecutarMovimientoRocealunar()

-Forma Parte

Fonma Parte
-Forma Parte
Forma Parte
10 -Contiene

CoordenadasGeograficas(*)

+(Mas): Representan las clases de la [ibreria "Libgdx".

¥ (Asterisco): Representan referencia de una clase

EscenarioAbstracto(*)

detallado en diagramas anteriores,
-Constituido
Isla(*)
Item(*) Mascotadbstractof*)
PerroAstronauta

ANIMACION_DESPRENDIMIENTO_EN_EL_ESPACIO : int
esprendidoEnE[Espacio : bool

direccionMovimientoDesprendidoEnElEspacio_Y : bool
actualizarMovitjentoParabolicoSinGravedadlzquierdaDerecha()
actualizarMovimientoParabolicoSinGravedadDerechalzquierda()
actualizarCoordenadasY()

actualizarCoordenadasX()

desprenderEnElEspacio()
finalizarMoviraientoParabolicoSinGravedad()
finalizarMovimientoDesprendidoEnE[Espacio()

01 - Dodtpuady
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ControladorDeObjetosAbsiracto(*) Escenariodbstracto(*)

«Forma parte
-Conticne

ControladorDeDhjetosPescoyLimpio
‘poDeAlgoritmolnteligenteltemsNegativos : int
tualizarPosicionObjetoltemSubmarinoConCentroDeCuerda()
olisionBarcoPesqueroConParedlzquierda() Porma Parte
colisionBarcoPesqueroConParedDerecha()
olisionObjetoltemSubmarinoActualConParedDerecha()
olisionObjetoltemSubmarinoActualConParedizquierdal)
colisionObjetoltemCuerdaConltemSubmarino()
+obtenerObjetoltemAleatorio)
verificarColisionObjetoltemCuerdaConltemSubmario()

-Forma Parte

Conticne

BarcoPesquero
«Pertenece
achualizarPosicionCuerdaParaPescar()
bajarCuerda()
limpiarCuerdaDePescar()
btenerPosicionCuerdaBnElBarcoX() : float
btenerPosicionCuerdaEnEiBarcoY() : float Cu rdaParaPesca
subirCuerda) ANIMACION MOVIMIENTO CUERDA Y :
erificarMovimientoDeCuerdaParaPescar() : bool objetoCuerdaBajandoY : bool
bjetoCuerdaSubiendoY : bool
jecutarMovimientoBajarCuerda()
+ejecutarMovimientoSubirCuerda()
verificarMovimientoBajarCuerda()
verificarMovimientoSubirCuerda()

~Constitide por

Escena oPescoyLimplo

Notas

+ (Mas): Representan las clases de Ja libreria "Libgdx"

detallado en diagramas anteriores,

TtemSubmari

anguleDeDireccion : float
direccionRotacion : int

weccionMovimientoEnEjeX : int
direccionMovimientoFlotantoEnE|AguaBnElEjeY : int
direccionMovimientoAscensoDescensoEnElAgualinElEjeY : int
enColision : bool
enMovimientoEnEjeX : bool

-Contiene  enMovimientoEnEjeY : bool

enMovimientoDescensoEnElAguaBnEjeY : bool
flotandoEnElAgua : bool

puedeRotarEnSuPropioEje : bool

topeMaximoFlotarEnElAgua : float
topeMinimoFlotarEnElAgua : float
cambiarDireccionDeMovimientoEnElAguaBaEIEjeX()
cambiarDireccionDeMovimientoFlotandoEnElAguaBaElEje Y()
descenderEnBlAgual)

desactivarPorCompleto()

flotarEnElAgua()

Recolects

-Transportado por

Ttem (*)

ClaseDelEscenario bstracto(*)

* (Asterisco): Representan referencia de una clase

D dd1puady
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ControladorDeObjetosAbstracto(*) EscenarioAbstracto(*) Notas

-Contiens

ControlndorDeObjetosCazadorDeTesoros
algoritmoMovimientoObjetosltemSubmarino | int
tiempoDeMoneda ; float
tempoLimiteMonedaDeOro : float
tiempoLimiteMonedaPlata ; float
tiempoLimiteVisibilidadObjetoltemPxtradctual : float
tiempoVisibilidadObjetoltemExtraActual ; float
actualizarPosicionObjetoltemSubmarineConCentroDeCuerda()

olisionCarritoMineroConParedizquierda()
colisionCarritoMinerorConParedDerecha()

»colisionObjetolemSubmarinoActualConParedDerecha()
* colistonObjetoltemSubmarinoA ctualConParedlzquierda()

colisionObjetoltemCuerdaConltemSubmarino()

«ejecutarMovimientoDeMonedas()

obtenerObjetoltemAleatorio)
ificerColisionObjetoltemCuerdaConMonedas()
erificarEstatusObjetos()

-Forma Parte

Lontizge

Cartito

+(Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx".

EscenarioCazadorDeTesoro  * (Asterisco): Representan referencia de una clase

ANIMACION _CARRITO_AVANZANDO,_IZQUIERDA : int
-ANIMACION_CARRITO_AVANZANDO_DERECHA : int

ANIMACION EN_ESPERA DEFAULT : int
actualizarCuerdaParaPescar()

bajarCuerda()

limpiarCuerdaDePescar()

btenerPosicionCuerdaEnElCarritoMineroX() : float
btenerPosicionCuerdaEnFlCarritoMineroX() : float
+subirCuerdal)
verificarAnimacionMovimientoDeCuerdaParaPescar()

detallado en diagramas anteriores.
-Forma Parie
~Contiene
Duende
‘Forma Parte
-Forma Parfe
~Contiene ClaseDelEscensrioAbstracto(*)
ItemSubmarino(*)
Ttem (*)
Pertensce
“Cosstituide  CyerdaParaPescar(t)

71 - D ddpuady
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Notas

~Forma parte oViajeEnEIMar + (Mas): Representan las clases de Ja fibreria "Libgdx".

«Contiens

ControladorDeObjetosViajeEnEIMar
-Forma Parte
«colisionPerroBuzoConLadolzquierdo()
«colistonPerroBuzoConlLadoDerecho()
cofisionObjetosTtemsActualesDeAmbienteUnoConLadolnferior()
colisionObjetosTtemsActualesDeAmbienteDosConLadolnferior)
- colisionObjetosltemsSubmarinosActualesConLadoSuperior()
colisionObjetosltemsSubmarinos ActualesConLadolnferior()
ejecutarMovimientoDeLasBurbujasDeAire()
verificarSiPersonajePrincipal TermineDeComerObjetoltetn() Contiene
erificarSiPersonajePrincipal TerminoMovimientoDescensoEnEMar()
» 'grificarMovimientoBorbujasDeAire()

<Forma Patte

«Contiene

temSubmarino(*)

Ttem (

# (Asterisco): Representan referencia de una clase
detaltado en diagramas anteriores.

scenariodbstracto(*

PertoBuzo
omiendoObjetoltem : bool
enMovimientoAscendiendo : bool
enMovimientoEnPicada : bool
ultimaDireccion : bool
ascenderL. ibrementeEnElVacio()
activatMovimientoPorDefault()

- caerk ibrementeEnEIVacio()

comerObjetoltem()

ovimientoCaidal ibreEnEiVacio()
movimientoAscendente()
vetificarSiEstaComiendoObjetoltem()

‘verificarSiFinalizoCaidal.ibre()

volverEstadoNoraal()

ClaseDelEscenarioAbstracto(*)

€I - D rpuady
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EscenarioAbstracto(*)

ControladorDeObjetosA  fracto(*) Fomapre  Bycon rioViajeEaEICiel
TtemVolado
anguloDeDireccion : flo
etColision : bool
«direccionMovimientoEnEjeX : bool
-Conticae Confiege  UireccionMovimientoEnEjeY : bool

direcoionRotacion : int
enMovimientoEnEjeX : bool

Controlado DeObjetosViajeEnCielo )
2 eiMovinsientoBaEjeY : bool

activarDescensoDeLasBurbujasDelPersonaje() puedeRotarEnSuProploEje : bool >
caleulaDistanciaBatreBerbujas(): float velocidadlterEnY : foat 2.
colisionPenoBuzeConl adolzquierdo() caerLibrementeMovimientoNubeEnY() S_
colisionPerroBuzoConLadoDerecho) catbiarVelocidadltemEnY Aleatoriamente) &
olisionObjetosltemsActualesDeAmbienteUnoConLadolnferior() ®
colisionObjetosltemsActualesDeAmbienteDosConLadoinferion() 9!
olisionObjetosltemsSubmarinosActualesCosl.adoSuperior()

colisionObjetosltemsSubmarinosActualesConLadolnferior() -Forma Parte =

verificarSiPersonajePrincipal TenminoDeComerObjetoltem()
verificarSiPersonajePrincipal TerminoMovimientoDescensoEnEMan()
verificarEfectodeBurbujasDelPersonajePrincipal() Ttem (%)
vesificarBurbujasConMovimientoDelPersonajePrincipal()
PerroVolador
-Forms Parte «comiendoltern : bool
-enMovintientoAscendiendo : bool
-eiMovimientoBrPicada : bool
endetLibrementeEnElVacio()
+caerLibrementeEnElVacio()
Notas ommerAlimento()
ovimientoCaidaLibreEnE] Vacio}
+ (Mas): Representan las clases de Ia libreria "Libgdx", ovimientoAscendente()
+volverEstadoVolando{) ClaseDe scenarioAbs acto(*)

-Contiene

¥ (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores,

Sv
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ControladorDeObjetosAbstracto(*)

Controlade  Objeto
alturaMinimaGlobosUltimaFila : float
nomeroTotalApariciones : int
probabilidadDeAparicionGlobos : float
nroBtapa : int
actualizarEstadosDeGlobos(}

actualizarEtapas() : bool
izatMovimientosDeGlobos()
actualizarMovimientoDeFlecha()
calcularGlobosVeeinos()
colisionFlechayGlobo()
desplegarLoteDeGlobos()
esplegarUnGlobo()
ejecutarDisparoDeFlecha()

-Forma Parte

-Constituido

Globo
-color : int
tipo : int
slnflado : bool
lotado : bool
sVolando : bool
puedoDesencadenarExplosionCadena : bool
valor
edeMoverseVerticalmente
lewlarPosicionBordeSuperior()
+ealcularPosicionBordelnferior()
leularPosicionCentro()
wflar()
lotar(Q)
volar(}

DeGlobos

EscenarioAbstracto(*)

-Forma parte

~Contiene

~Forma Parte

~Forma Parte

-Constituido

ispararFlecha()
apuntarFlecha()

<<usa>>

ClaseDelEs tracto(*)

Notas

+ (Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx"

* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores.

EscenarioFiestasDeGlobos

-Constitwido

ST - D ddpuady

«esAscendiendo : bool
Descendiendo : bool
-anguloRotacion : float
-dentroDelCampoVisual : bool
+volar()
detener()
rotarHaciaArriba()
otarHaciaAbajo)

9



eidoud ugiorloge[g selnqing ap BIsalL,, §| OIN oaneonps ofanf [ap sose[o ap eweiSelq :9J - p4nLy

ControladorDeObjetosAbstracto(*)

ControladorDeObjetosFiestasDeBurbujas
-alturaMinimaBurbujasUltimaFila ; float —Conticne
numeroTotalAparicionesBurbujas : int
-probabilidadDeAparicionBurbujas : float
nroEtapa : int
+actualizarEstadosDeGlobos()
actualizarEtapas() : bool
actualizasMovimientosDeGlobos()
+calcularBurbujasVecinosQ -Forma parte
calcularDistanciaEntreBurbujas() : int
+desplegarl oteDeBurbujas()

+desplegarUnaBurbua()
-Forma Parte
-Constituido
ClaseDelEscenarioAbstracto(*)
Buarbuja

-color : int

tipo : int

esInflado bool
-esExplotado : bool

estado : int

~esVolando : bool
-puedoDesencadenarExplosionCadena : bool
valor
~puedeMoverseVerticalmente
caleularPosicionBordeSuperior()
calcularPosicionBordelnferior()
calewdarPosicionCentro()
explotar()
olar()

+ (Mas): Representan las clases de la libreria "Libgdx".

* (Asterisco): Representan referencia de una clase
detallado en diagramas anteriores,

EscenarioAbstracto(*)

EscenarioFiestasDeBurbujas

91 - D dipuady
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Apéndice D - 1

Figura D - I: Boceto de los juegos educativos de recoleccion (“El Tractor Recolector™). Fuente: Elaboracion propia,
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Apéndice D - 2
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Figura D - 2: Boceto de los juegos educativos de recoleccion (“El Barco Recolector”). Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice D - 3

Figura D - 3: Boceto de los juegos deportivos (“Juego Penalty™). Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice D - 4
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Figura D - 4: Boceto de los juegos educativos de cartas (“Memoriza las palabras en la selva”, “Memoriza las palabras en la playa”y

“Memoriza las palabras en el teatro de magia™). Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice D - 5
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Figura D - 5: Boceto de los juegos educativos de obstaculos (“Salta entre las islas y Alimenta a tu Mascota™). Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice D - 6

gseﬁ!

Figura D - 6: Boceto de los juegos educativos de obstaculos (“Aprendiendo en la Luna”). Fuente: Elaboracion propia.

o
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Apéndice D - 7

BABA

V3

Figura D - 7: Boceto de los juegos educativos de pesca (“Limpio y pesco™). Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice D - 8

il
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Figura D - 8: Boceto de los juegos educativos de pesca (“Cazador de Tesoros™). Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceD - 9
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Figura D - 9: Boceto de los juegos educativos de traslado (“Viaje por los cielos™). Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice D - 10
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Figura D - 10: Boceto de los juegos educativos de traslado (“Viaje por el mar”). Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice D - 11
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Figura D - 11: Boceto de los juegos educativos de punteria (“Fiesta de Globos™). Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice D - 12

Figura D - 12: Boceto de los juegos educativos de punteria (“Fiesta de Burbujas™). Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceD - 13
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Figura D - 13: Boceto del juego educativo sin reconocimiento de voz (“Escucha y aprende las palabras™). Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice E - 1

Esquema detallado de los juegos educativos de recoleccién. Elaboracion propia.

Nombre de los juegos educativos

Palabras para ejercitar

Objetivos de los juegos educativos

Mecanica de los juegos educativos

AN N N SN

Juego educativo Nro. 1: El Tractor Recolector.
Juego educative Nro. 2: El Barco Recolector.

Juego educativo Nro. 1: Consultar en el apéndice A 4, las

palabras asociadas al fonema /b/ de la leccién Nro. 1.

Juego educativo Nro. 2: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /m/ de la leccion Nro. 2

Recolectar y depositar la mayor cantidad de vegetales o cajas de

alimentos.

El jugador debe pulsar el botén y pronunciar la palabra desplegada
en la zona central inferior de la ventana.

Si la pronunciacion es correcta, el juego educativo arroja un vegetal
©0 una caja de alimentos.

Si la pronunciacién es incorrecta, se despliega la siguiente palabra,
un mensaje motivacional y se repite el paso Nro. 1.

Cada cierto tiempo, en el juego educativo se desplegara un vegetal ¢
una boya del mar como elemento motivacional y puede ser
capturado por el jugador para acumular puntos extras

El usuario debe trasladar al extremo derecho y depositar el vegetal ¢
la caja de alimentos aumentando su puntuacion.

El usuario debe mover el personaje principal a la posicién inicial.
Repeticion del paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En casc

contrario, el juego educativo finaliza y se despliega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice E - 2

Esquema de’tallado de los juegos educativos deportivos. Elaboracion propia.

Nombre del juego
Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecanica del juego

Juego educativo Nro. 3: Juego Penalti.

Juego educative Nro. 3: Consultar en el apéndice A — 4, las
palabras asociadas al fonema /d/ de la leccién Nro. 3.

El jugador debe intentar anotar la mayor cantidad de goles en la
arqueria, evitando colisionar la pelota con el portero mévil.

El jugador debe pulsar el botén y pronunciar la palabra desplegada
en la zona central inferior de la ventana.

Cada cierto tiempo, cerca de la arqueria, se desplegara un trofeo de
futbol como elemento motivacional, y si el balén de futbol colisiona
con el trofeo, el jugador obtiene puntos extras.

Si la pronunciacion es correcta, el balon de futbol es disparado hacia
la arqueria. El usuario debe calcular el momento de pronunciar la
palabra en funcién de la ubicacidn del portero mévil.

Si la pronunciacién es incorrecta, se despliega la siguiente palabra,
un mensaje motivacional y se repite el paso Nro. 1.

Si la pronunciacién es correcta y el balén de futbol entra en la
arqueria, se despliega mensaje motivacional y el jugador obtiene
puntos.

Si la pronunciacién es correcta y el balén de futbol colisiona con el
portero mévil, se despliega mensaje motivacional y el jugador no
obtiene puntos.

Repeticion del paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza y se despliega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice E - 3

Esquema detallado de los juegos educativos de cartas.

Nombre de los juegos educativos

Palabras para ejercitar’

Objetivos del juego

Mecsdnica del juego

A U N . Y NN

Juego educativo Nro. 4: Memoriza la palabra en la playa

Juego educativo Nro. 5: Memoriza la palabra en la selva

Juego educativo Nro. 6: Memoriza la palabra en el teatro de magia.

Juego educativo Nro. 4: Consultar en el apéndice A - 4, las

palabras asociadas al fonema /r/ de la leccién Nro. 6.

Juego educativo Nro. 5: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /s/ de la leccién Nro. 5.

Juego educativo Nro. 6: Consultar en el apéndice A — 4, las

palabras asociadas al fonema /rr/ de la leccién Nro. 7

Juego de cartas y memorizacion en diferentes ambientes. El jugador

debe pronunciar correctamente las palabras del mazo de cartas que

apareceran secuencialmente.

El jugador debe escuchar y leer las instrucciones e indicaciones

desplegadas por el juego educativo.

El juego educativo desplegara una carta del mazo y el sonido de la
pronunciacion de la palabra asociada.

El jugador debe memorizar el sonido de la palabra de la carta.

El jugador debe pulsar el bot6n y pronunciar la palabra de la carta
desplegada.

El jugador obtiene puntos si pronuncia correctamente la palabra.

Si el jugador no pronuncia correctamente la palabra, entonces se
repite el paso Nro.2

Se repite el paso Nro. 2 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza y se des liega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice E - 4

Esquema detallado de los juegos educativos de cartas (sin retonocimiento de voz).

Nombre del juego educativo
Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecanica del juego

Juego educativo Nro. 7: Escucha y aprende las palabras

Consultar en el apéndice A — 4, las palabras asociadas al fonema /rr/
de la leccién Nro. 7.

Juego de cartas para aprender y reconocer los sonidos de las
palabras del fonema asociado.

El jugador debe escuchar y leer las instrucciones e indicaciones
desplegadas por el juego educativo.

El juego educativo desplegara una carta del mazo.

La aplicacion despliega tres opciones de sonidos posibles para le
carta.

El jugador debe pulsar los botones para escuchar cada uno de los
sonidos posibles.

El jugador debe elegir uno de los tres audios posibles para la palabra
de la carta.

El jugador obtiene puntos si selecciona correctamente el audio
correspondiente a la palabra de la carta.

Si el jugador no pronuncia correctamente la palabra, entonces se
repite el paso nro. 2

Se repite el paso nro. 2 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza se des liega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice E - 5

Esquema de’tallado de los jue os educativos de obstdaculos. Elaboracion propia.

Nombre de los juegos educativos

Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecinica del juego

AN N N Y U N N

Juego educativo Nro. 8: Salta entre las islas.
Juego educativo Nro. 9: Alimenta a tu mascota.
Juego educativo Nro. 10 Aprendiendo en la luna.

Juego educativo Nro. 8: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /d/ de la leccién Nro. 3

Juego educativo Nro. 9: Consultar en el apéndice A — 4, las

palabras asociadas al fonema /t/ de la leccién Nro. 4

Juego educativo Nro. 10: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /rr/ de la leccion Nro. 7

El jugador debe intentar alimentar a la mascota canina con la mayor

cantidad de frutas o vegetales trasladandose a través de las islas,

evitando colisionar con objeto chatarras o superando islas

movedizas.

El jugador debe mover al personaje principal hasta la isla mas

proxima a la isla con la fruta o el vegetal, saltando entre las islas y

evitando obstaculos que aparecen aleatoriamente.

Si el personaje principal colisiona con un obstaculo o no cae
correctamente en la isla movediza, retrocede hasta la Gltima
posicion inicial.

Cada cierto tiempo, en el juego educativo se desplegara una fruta o
vegetal como elemento motivacional sobre alguna de las islas y
puede ser ingerida por la mascota canina, sumando puntos extras.

El jugador debe pulsar el botén y pronunciar la palabra desplegada
en la zona central inferior de la ventana.

Si la pronunciacion es correcta, la mascota canina salta hasta la isla
e ingiere la fruta o el vegetal y obtiene puntos.

Si la pronunciacion es incorrecta, la mascota canina salta al agua o
es lanzado hacia el espacio, cambia la posicion de la fruta o vegetal
a otra isla, se despliega la siguiente palabra, un mensaje
motivacional y se repite el paso Nro. 1.

Repeticion del paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza y se des liega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla E - 6
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ApéndiceE - 6

Esquema detallado de los jue os educativos de pesca. Elaboracion proaia.

Nombre de los juegos educativos

Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecénica del juego

A W N N NI N

Juego educativo Nro. 11: Pesco y limpio.
Juego educativo Nro. 12: Cazador de tesoros.

Juego educativo Nro. 11: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /t/ de la leccion Nro. 4.

Juego educativo Nro. 12: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /rr/ de la leccion Nro. 7

El jugador debe mover al personaje principal (barco pesquero o

carrito minero) e intentar capturar del fondo del océano la mayor

cantidad de ob’etos.

El jugador debe mover horizontalmente y posicionar el personaje

principal en un punto donde intentara captura los objetos (basura o

monedas de oro o plata).

Opcionalmente cada cierto tiempo y por una duracion de segundos,
se desplegara un caldera con monedas de oro y puede ser capturado
por el personaje principal para obtener puntos extras.

El jugador suelta la cafia de pescar.

Si la cafia de pescar logra captura los objetos en el fondo del mar,
entonces el jugador debe pulsar el boton y pronunciar la palabra
desplegada en la zona inferior central de la ventana.

Si la pronunciacion de la palabra es correcta, el personaje principal
recoge y deposita el objeto en su interior, y el jugador obtiene
nuevos puntos.

Si la pronunciacion de la palabra es incorrecta, la cafia de pescar
vuelve a su sitio, el objeto sigue su curso en el fondo del mar y el
Jjugador no obtiene puntos.

Se repite el paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza y se despliega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.



TablaE -7
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Apéndice E - 7

Esquema detallado de los ‘ue os educativos de traslado. Elaboracién propia.

Nombre de los juegos educativos

Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecanica del juego

v
v
v
v
v

«Juego educativo Nro. 13: Viaje por el cielo
Juego educativo Nro. 14: Viaje por el mar.

Juego educativo Nro. 13: Consultar en el apéndice A — 4, las
alabras asociadas al fonema /1/ de la leccién Nro. 6
Juego educativo Nro. 14: Consultar en el apéndice A — 4, las
palabras asociadas al fonema /m/ de la leccion Nro. 2
Una mascota canina con equipos para volar o con traje de buzo,
debe ingerir la mayor cantidad de alimentos saludables como sopas,
frutas o vegetales volando a través de cielo o del mar, evitando
in erir comida u objetos chatarras, que apareceran aleatoriamente.
El jugador debe mover horizontalmente a la mascota canina e
intentar captura solamente los alimentos saludables como sopas,
frutas o vegetales que aparezca en su trayectoria, evitando la
comida u objetos chatarras.

Si la mascota canina, logra capturar algun alimento saludable,
entonces el jugador debe pulsar el boton y pronunciar la palabra
desplegada en la zona inferior central de la ventana.

Si la pronunciacion de la palabra es correcta, la mascota canina
ingiere el alimento capturado, el jugador obtiene puntos y se
prosigue hacia el paso Nro. 5.

Si la pronunciacién de la palabra es incorrecta, la mascota canina
sufre una averia en su equipo para volar o bucear y retrocede unos
segundos en su trayectoria. El jugador no obtiene puntos y se
prosigue hacia el paso Nro. 5.

Se repite el paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En caso
contrario, el juego educativo finaliza y se des liega los resultados.

Fuente: Elaboracion propia.



TablaE -8

Apéndice E - 8

Esquema detallado de los juegos educativos de punteria. Elaboracion propia.

Nombre de los juegos
educativos

Palabras para ejercitar

Objetivos del juego

Mecanica del juego

AN

Juegg, educativo Nro. 15: Fiesta de globos.
Juego educativo Nro. 16: Fiesta de burbujas.

Juego educativo Nro. 15: Consultar en el apéndice A — 4, las palabras
asociadas al fonema /s/ de laleccién Nro. 5

Juego educativo Nro. 16: Consultar en el apéndice A — 4, las palabras
asociadas al fonema /b/ de laleccién Nro. 1

El jugador debe intentar explotar la mayor cantidad de globos o
burbujas con y sin flechas.

En el juego educativo se desplegaran un conjunto de globos o burbujas
de manera secuencial y se ocultaran después de unos segundos.

Ocasionalmente, cada cierto tiempo y por unos segundos, se desplegara
un globo o burbuja extra, el cual podra ser explotada por el jugador,
obteniendo puntos extras y al mismo tiempo reforzando la motivacion
del mismo.

Para el caso del juego educativo Nro.14, el jugador debe posicionar el
arco y la flecha y calcular una trayectoria. que le permita explotar la
mayor cantidad de globos del lote y después debe mantener pulsado el
botdn para pronunciar la palabra desplegada en la zona inferior central
de la ventana.

Para el caso del juego educativo Nro.15, el jugador debe mantener
pulsado el botén para pronunciar la palabra desplegada en la zona
inferior central de la ventana.

Si el jugador pronunciar correctamente la palabra, explota el conjunto
de globos o burbujas que se encuentre en el area especificada de
explosion, y el jugador obtiene puntos.

Si el jugador no pronuncia correctamente la palabra, los globos o las
burbujas en el area especificada no explotan y el jugador no obtiene
puntos.

Se repite el paso Nro. 1 si existen turnos disponibles. En caso contrario,
el juego educativo finaliza y se des lie a los resultados. =

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice F - 1
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Las pruebas de reconocimiento de voz con el modelo acistico experimental entrenado

consistieron en la pronunciacion, por parte de los desarrolladores, de todas las palabras del banco

de audio.

TablaF -1
Resultados de las pruebas de reconocimiento de voz.

PALABRA TOTALDE TOTALDE TOTALDE TOTALDE
INTENTOS  ACIERTOS FALLOS INTENTOS
BARCO
BRAZO
BRAVO
BRAVA
BURBUJA
TOTAL

Fuente: Elaboraci6n propia.

TOTALDE TOTAL DE
ACIERTOS FALLOS
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Apéndice F - 2

Tabla F - 2
Ajustes realizados sobre el modelo acustico.

Audios v’ Modificacion de la estructura de las ondas de los audios grabados
para la palabra burbuja.

v" Regrabacion de la palabra burbuja.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice F - 3

TablaF -3

Resultados de pruebas realizadas sobre modelos acusticos definitivos con voces adultas
masculinas.

ALEJANDRO ALMARZA JUAN DE JESUS

LECCION 1: FONEMA /b/
ABEJA 0

ABUELO 0
BABA
BARCO
NUBE
LECCION 2: FONEMA /m/
CAMA
MADERA
MAMA 0
MESA
MISA
LECCION 3: FONEMA /d/
DADO
DEDO
MADERA
MEDICO
NUDO
LECCION 4: FONEMA /t/
LATA
PATATA
TALA
TALLA
TAPA
LECCION 5: FONEMA /s/
CASA
FRESAS
HUESO
ISLA
SAPO
LECCION 6: FONEMA /r/
ARDILLA
AREPA
ARPA
DINERO
LORO

LECCION 7: FONEMA /rr/ - .
CARRO



FERROCARRIL
RADIO

RATON
ZORRO

ALEJANDRO ALMARZA
0

Fuente: Elaboracion propia.

JUAN DE JESUS
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Apéndice F - 4

Tabla F - 4
Resultados de pruebas realizadas sobre modelos aciisticos definitivos con las voces de las
mujeres.

ROXANA AULAR SANDRA VILLAMIZAR

LECCION 1: FONEMA /b/
ABEJA

ABUELO
BABA
BARCO
NUBE
LECCION 2: FONEMA /m/
CAMA
MADERA

MESA
MISA
LECCIONO 3: FONEMA /d/

DADO
DEDO
MADERA
MEDICO
NUDO

LECCION 4: FONEMA /t/
LATA
PATATA
TALA
TALLA
TAPA

LECCION 5: FONEMA /s/
CASA
FRESAS
HUESO
ISLA
SAPO

LECCION 6: FONEMA /r/
ARDILLA
AREPA

DINERO
LORO

LECCION 7: FONEMA /rr/
CARRO



FERROCARRIL
RADIO

RATON
ZORRO

Fuente: Elaboracion propia.

g
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Tabla F -5
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Apéndice F - §

Resultados de pruebas realizadas sobre modelos aciisticos definitivos sobre voces infantiles.

ABEJA
ABUELO
BABA
BARCO
NUBE

CAMA
MADERA

MESA
MISA

LATA
PATATA
TALA
TALLA
TAPA

CASA
FRESAS
HUESO
ISLA
SAPO

ARDILLA
AREPA

DINERO
LORO

CARRO
FERROCARRIL

MICHELLE AGUIAR EDWARD PEREZ

LECCION 1: FONEMA /b/

LECCION 2: FONEM /m/

LECCIONO 3: FONEMA /d/

LECCION 4: FONEMA /t/

LECCION 5: FONEMA /s/

LECCION 6: FONEMA /r/

LECCION 7: FONEMA /rr/



RADIO
RATON
ZORRO

Fuente: Elaboracion propia.

el el L
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Apéndice F - 6

TablaF -6
Ajustes realizados sobre los modelos acusticos definitivos

Audios ¥v" Modificacién de la estructura de las ondas de los audios grabados
para las palabras arepa, raton y loro.

v Incorporacién adicional de nuevos audios para las palabras arepa,
ratén y loro.

Configuracion v Reconfiguracién de los pardmetros para el entrenamiento de
modelos acusticos.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla F -7

Apéndice F - 7

Prueba funcional para el juego educativo El tractor recolector

Mecanica del
Jjuego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.

Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda

v

Verificacion de los

. . .. .4
movimientos y colisionés
del tractor recolector.

Verificacion de los
movimientos y colisiones
de la banda transportadora
y el contenedor.
Verificacion de los
movimientos y colisiones
de los vegetales.

Verificar dificultad de los
retos presentes en el juego
educativo.

Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.
Verificacion del
procesamiento y
reconocimiento adecuando
de las pronunciaciones.
Verificacion en el calculo y
la asignacion correcta de la
puntuacién al pronunciar
correctamente una palabra.
Verificacién de los
indicadores de progreso
tales como cantidad de
aciertos y fallos,
porcentajes de aciertos y
fallos, etc.

Verificacién del manejo de
los objetos con puntuacion
extra.

Verificacién del despliegue
de los mensajes
audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente
una palabra y al finalizar el
‘ue o.

Verificacion del despliegue
de las animaciones al
pronunciar correcta €
incorrectamente una
palabra y al finalizar el

jue o.

Verificacion de la ejecucion

v

El tractor atrapa
incorrectamente los
vegetales.

Correcto.

Los vegetales no caen
totalmente dentro del
contenedor.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Los porcentajes de los
resultados no son
correctos.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

79

Modificacion de las
posiciones de los
vegetales y del tractor.

N/A

Modificacion de la
velocidad de
lanzamiento del vegetal
desde el tractor.

N/A

N/A

N/A

Reformulacion de la
ecuacion para céiculos
de porcentajes.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



y
retroalimentacion.

de los audios para cada una
de las palabras desplegadas
antes de ser pronunciada.
Verificacion en el acceso y
uso de la opcién de
consejos ayudas.
Verificacion de los
mensajes de guias e
instrucciones para el #So
adecuado del juego
educativo.

Correcto.

Poca visibiliqad de los
textos en los mensajes
informativos.

Fuente: Elaboracion propia.

80

v N/A

¥ Modificacién de los
colores de las fuentes
para los textos
defectuosos.



TablaF -8

Apéndice F - 8

Prueba funcional para el juego educativo El barco recolector.

Mecanica del
juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda

y

retroalimentacion.

v'  Verificacién de los movimientos

y colisiones del barco recolector.

Verificacién de los movimientos
y colisiones de las cajas de
alimentos

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego educativo.
Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.

Verificacién del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el calculo y la
asignacién correcta de la
puntuacion al pronunciar
correctamente una palabra.
Verificacién de los indicadores
de progreso tales como cantidad
de aciertos y fallos, porcentajes
de aciertos fallos, etc.
Verificacién del manejo de los
ob’etos con untuacion extra.
Verificacion del despliegue de los
mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el "uego.
Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar
correcta e incorrectamente una
alabra y al finalizar el 've o.
Verificacién de la ejecucion de
los audios para cada una de las
palabras desplegadas antes de ser
pronunciada.
Verificacién en el acceso y uso
de la opcién de consejos y
ayudas.
Verificacién de los mensajes de
guias e instrucciones para el uso
adecuado del jue o educativo.

v

El barco atrapa
incorrectamente
los las cajas de
alimentos.

La velocidad de
las cajas de
alimentos es
lenta.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modificacion de las
posiciones y velocidad
del barco recolector, las
cajas de alimentos y la
boya del mar.
Modificacion de la
velocidad de
lanzamiento de las cajas
de alimentos.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



TablaF -9

ApéndiceF - 9

Prueba funcional para el juego educativo Juego penalty.

Mecanica del
juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.

Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda

y
retroalimentacion.

v

Verificacién de los .=
movimientos y colisiones del
balén de futbol.

Verificacion de los
movimientos y colisiones del
ar uero.

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego
educativo.

Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.

Verificacion del procesamiento
y reconocimiento adecuando
de las pronunciaciones.

Verificacién en el célculo y la
asignacion correcta de la
puntuacion al pronunciar
correctamente una palabra.
Verificacion de los indicadores
de progreso tales como
cantidad de aciertos y fallos,
porcentajes de aciertos y fallos,
etc.
Verificacion del manejo de los
objetos con puntuacién extra.
Verificacion del despliegue de
los mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y
al finalizar el jue o.
Verificacion del despliegue de
las animaciones al pronunciar
correcta e incorrectamente una
alabra y al finalizar el juego.
Verificar despliegue fuegos
artificiales.
Verificacion de la ejecucion de
los audios para cada una de las
palabras desplegadas antes de
ser pronunciada.
Verificacion en el acceso y uso
de la opcion de consejos y
a udas.
Verificacion de los mensajes
de guias e instrucciones para el

v

El bal6n no
colisiona
correctamente con el
ar uero.

El portero se desliza
muy rapido.
Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

82

Ajustes en la velocidad
y direccién del balon de

futbol.

Reduccién de la

velocidad del portero.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A& -



uso adecuado del juego
educativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla F - 10

Apéndice F - 10

84

Prueba funcional para los juegos educativos Memoriza las palabras en la playa, Memoriza las
palabras en la selva y Memoriza las palabras en el teatro de magia.

Mecanica del

juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda

y

retroalimentacion.

v

Verificacion del despliegue y
posicionamiento de las cartas

Verificacion del ocultamiento de
las cartas.

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego educativo.

Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.

Verificacion del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el calculo y la
asignacion correcta de la
puntuacion al pronunciar
correctamente una palabra.
Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos y fallos, etc.
Verificacion del manejo de los
objetos con puntuacitn extra.
Verificacion del despliegue de los_
mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.
Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar
correcta e incorrectamente una
alabra al finalizar el ‘ue o.
Verificacion de la ejecucion de
los audios para cada una de las
palabras desplegadas antes de ser
pronunciada.
Verificacion en el acceso y uso de
la opcion de consejos y ayudas.
Verificacion de los mensajes de
guias e instrucciones para el uso
adecuado del jue o educativo.

v

Las cartas no se
despliegan en la
posicién
deseada.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Fuente: Elaboracién propia.

Ajustes en la velocidad
y en los parametros de
la camara ortografica.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



Apéndice F - 11

Tabla F - 11
Prueba funcional para el juego educativo de cartas sin reconocimiento de voz Escucha y
aprende las palabras.

Mecanica del v Verificacion del despliegue y v" Correcto. v NA
juego educativo. posicionamiento de las cartas
v'  Verificacion del ocultamiento delas v Correcto. v N/A
cartas.
v Verificar dificultad de los retos v" Correcto. v N/A

presentes en el juego educativo.

v Verificar despliegue de los audios v" Correcto. v N/A
asociados a cada una de las alabras.
v Verificar funcionamiento de los v Correcto v N/A
botones para escuchar palabras de
las cartas.
Sistema de v Verificacion en el calculo y la v" Correcto. v N/A
recompensas, asignacion correcta de la puntuacion
puntuaciones y al seleccionar correctamente €l audio
deuna alabra.
v Verificacién de los indicadores de v' Correcto. v N/A
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos fallos, etc.
Sistema v Verificacién del despliegue de los v" Correcto. v N/A
motivacional. mensajes audiovisuales al
seleccionar correcta e
incorrectamente un audio de palabra
y al finalizar el juego.
v' Verificacion del despliegue de las v' Correcto. v N/A
animaciones al seleccionar correcta
e incorrectamente el audio de una
una palabra al finalizar el "ue o.

resultados.

v Verificacion en el accesoyusodela v Correcto. v N/A
o cién de consejos y a udas.
v Verificacion de los mensajes de v Correcto. v N/A

guias e instrucciones para el uso
adecuado del ‘ue o educativo.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla F - 12

Apéndice F - 12

Prueba funcional para el juego educativo Salta entre las islas.

Mecénica del
Juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda
y

retroalimentacion.

v

Verificacién de los saltos y caidas
de la mascota canina

B

Verificacion de las colisiones
entre la mascota canina y las frutas
o vegetales.

Verificar dificultad de los retos
resentes en el juego educativo.
Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.
Verificacion del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
ronunciaciones.
Verificacion en el calculo y la
asignacion correcta de la
puntuacidn al pronunciar
correctamente una palabra.
Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos y fallos, etc.
Verificacion del manejo de los
objetos con untuacidn extra.
Verificacion del despliegue de los
mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.
Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar
correcta e incorrectamente una
alabra y al finalizar el jue o.
Verificacion de la ejecucion de los
audios para cada una de las
palabras desplegadas antes de ser
ronunciada.
Verificacion en el acceso y uso de
la opcidn de consejos y ayudas.
Verificacién de los mensajes de
guias e instrucciones para el uso
adecuado del jue o educativo.

v

La mascota canina
no cae’en la
posicién correcta
sobre las islas

La mascota canina
no colisiona
correctamente con
los alimentos.
Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Fuente: Elaboracion propia.

86

Ajustes en la
velocidad horizontal
y vertical.
Modificacion de la
posicion X, Y de los
alimentos.
N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



Tabla F - 13

Apéndice F - 13

Prueba funcional para el juego educativo Alimenta a tu mascota.

Mecénica del
juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.

Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

v Verificacion de los saltos y

caidas de la mascota capina.

Verificacioén de los estados y
movimientos de las islas.

Verificacion de las colisiones
entre la mascota canina y las
frutas o vegetales.

Verificar dificultad de los
retos presentes en el juego
educativo.
Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.
Verificacion del
procesamiento y
reconocimiento adecuando
de las ronunciaciones.
Verificacion en el calculo y
la asignacién correcta de la
puntuacién al pronunciar
correctamente una alabra.
Verificacion de los
indicadores de progreso tales
como cantidad de aciertos y
fallos, porcentajes de aciertos
fallos, etc.
Verificacion del manejo de
los objetos con puntuacion
extra.
Verificacion del despliegue
de los mensajes
audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente
una palabra y al finalizar el
juego.
Verificacion del despliegue
de las animaciones al
ronunciar correcta €

v

La mascota ganina no
cae en la posicion
correcta sobre las
islas

La mascota no logra
caer en la isla movil.
La mascota canina no
salta al agua
correctamente.

La isla movil se
desplaza con exceso
de velocidad.

La mascota canina no
colisiona
correctamente con los
alimentos.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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Ajustes en la velocidad
horizontal y vertical de
la mascota canina.
Modificacion de las
distancias entre las islas
Ajustes de la posicion
X,Y de la mascota
canina.

Reduccidén de la
velocidad y aumento de
la distancia de la
trayectoria de la isla
movil.

Modificacion de la
posicion X, Y de los
alimentos.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



Sistema de ayuda

y
retroalimentacion.

v

incorrectamente una palabra
y al finalizar el juego.
Verificacion de la ejecucion
de los audios para cada una
de las palabras desplegadas
antes de ser pronunciada.
Verificacion en el acceso y
uso de la opcion de consejos
y ayudas. -
Verificacion de los mensajes
de guias e instrucciones para
el uso adecuado del juego
educativo.

v Correcto.
v Correcto.
v Correcto.

Fuente: Elaboracion propia

Y N/A
Y NA
v N/A
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Tabla F - 14

Apéndice F - 14

Prueba funcional para el juego educativo Aprendiendo en la luna.

Mecanica del
juego educativo,

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda
y

retroalimentacion.

¥ Verificacién de los saftos y caidas de

la mascota canina astronauta.

Verificacion de las colisiones entre la
mascota canina y los alimentos u
objetos chatarra y las frutas o
vegetales.

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego educativo.

Verificar despliegue de las palabras a
ser ronunciadas correctamente.
Verificacion del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el célculo y la
asignacion correcta de la puntuacion
al pronunciar correctamente una
alabra.
Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos fallos, etc.
Verificacion del manejo de los
objetos con untuacion extra.
Verificacion del despliegue de los
mensajes audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente una
palabra y al finalizar el juego.
Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.
Verificacion de la ejecucion de los
audios para cada una de las palabras
desplegadas antes de ser
ronunciada.
Verificacion en el acceso y uso de la
o cién de consejos ayudas.
Verificacion de los mensajes de guias

v

La mascota
canina no cae en
la posicion
correcta sobre las
rocas lunares

Correcto.

Dificil. La
mascota canina
astronauta no
logra los objetivos
genera frustracion
en el jugador.
Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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Reduccion en la
velocidad
horizontal y
vertical.
Modificacion de las
distancias entre las
rocas lunares

N/A

Reduccién de la
velocidad de
aparicion de los
alimentos u objetos
chatarras.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



e instrucciones para el uso adecuado
del juego educativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice F - 15

Tabla F - 15
Prueba funcional para el juego educativo Pesco y limpio.

Mecanica del v Verificacion de los movimientos y v El barco no suelta
juego educativo. acciones del barco pesquero. correctamente la
cuerda de pescar.

v’ Verificacion de los movimientos de los v" Losalimentos u

alimentos u objetos chatarras en el objetos chatarras
fondo del mar. se desplazan muy
rapidos.
¥ Verificacion de las colisiones entre la v" Lacuerdade
cuerda de pescar y los alimentos u pescar no captura
objetos chatarras correctamente los
objetos en el fondo
del mar.
¥ Verificar dificultad de los retos v" Correcto.

resentes en el jue o educativo.
¥ Verificar despliegue de las palabras a v Correcto.
ser pronunciadas correctamente.

Sistema de ¥ Verificacion del procesamiento y v Correcto.
reconocimiento reconocimiento adecuando de las

de voz. pronunciaciones.

Sistema de v' Verificacién en el célculo y la v' Correcto.
recompensas, asignacién correcta de la puntuacion al

puntuaciones y y ronunciar conictar.nztllte ‘;ma alabra. y

resultados. Verificacion de los indicadores de Correcto.

progreso tales como cantidad de aciertos
y fallos, porcentajes de aciertos y fallos,
etc.
v Verificacion del manejo de los objetos
con untuacion extra.
Sistema v' Verificacion del despliegue de los v Correcto.
motivacional. mensajes audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente una palabra y
al finalizar el "ue o.
v Verificacion del despliegue de las v Correcto.
animaciones al pronunciar correcta €
incorrectamente una palabra y al
finalizar el "ue o.

Sistema deayuda v* Verificacion de la ejecucion de los v Correcto.
y audios para cada una de las palabras
tetroalimentacion. desplegadas antes de ser ronunciada.

v Verificacién en el acceso y uso de la v" Correcto.

o cién de conse’'os a udas.

¥ Verificacién de los mensajes de guiase  v*  Correcto.
instrucciones para el uso adecuado del
juego educativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Reduccion en la
velocidad
vertical de la
cuerda.
Reduccion de la
velocidad de los
alimentos u
objetos
chatarras.
Ajustes en la
posiciones X,Y
de la cuerda y d¢
los objetos en el
fondo del mar.
N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A
N/A



Tabla F - 16

Apéndice F- 16

Prueba funcional para el juego educativo Cazador de tesoros.

Mecanica del v
juego educativo.

v
v
v
v
Sistema de v
reconocimiento
de voz.
Sistema de v
recompensas,
puntuaciones y
resultados. v
v
Sistema v
motivacional.
v

Sistema de ayuda v

Verificacion de los -
movimientos y acciones del
carrito minero

Verificacion de los
movimientos de las
monedas de plata y oro en el
fondo del ozo.
Verificacion de las
colisiones entre la cuerda de
pescar y las monedas de oro
y plata.

Verificar dificultad de los
retos presentes en el juego
educativo.

Verificar despliegue de las
palabras a ser pronunciadas
correctamente.
Verificacion del
procesamiento y
reconocimiento adecuando
de las pronunciaciones.
Verificacién en el célculo y
la asignacion correcta de la
puntuacién al pronunciar
correctamente una alabra.
Verificacion de los
indicadores de progreso
tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes
de aciertos y fallos, etc.
Verificacion del manejo de
los objetos con puntuacién
extra.

Verificacion del despliegue
de los mensajes
audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente
una palabra y al finalizar el
‘uego.

Verificacién del despliegue
de las animaciones al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra
y al finalizar el jue o.
Verificacion de la ejecucion
de los audios para cada una

v

El carrito se desplaza
con exceso de velocidad

Las monedas de oro y
plata se desplazan y
giran muy rapido

La cuerda de pescar no
captura correctamente
las monedas de oro y
plata.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Caldero de oro con
puntuacion extra en
posicién incorrecta.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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Reduccion en la
velocidad horizontal
del carrito minero.
Reduccion de la
velocidad horizontal y
circula de las monedas
de oro y plata.

Ajustes en la
posiciones X,Y de la
cuerda y de las
monedas de oro y
plata.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

Modificacién de la
posicién X del caldero
de oro con puntuacion
extra.

N/A

NA ™

N/A



y de las palabras desplegadas

retroalimentacion. antes de ser ronunciada.
Verificacion en el acceso y v" Correcto. v N/A
uso de la opcion de consejos
y ayudas.
v" Verificacion de los v' Correcto. v N/A

mensajes de guias e
instrucciones para el uso
adecuado del juego
educativo.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla F - 17

Apéndice F - 17

Prueba funcional para el juego educativo Viaje en el mar.

Mecanica del juego
educativo.

Sistema de

reconocimiento de voz.

Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema motivacional.

Sistema de ayuda y
retroalimentacidn.

Verificacién de los movimientos y
acciones de la mascota canina buzo.
Verificacion de los movimientos de
los alimentos.

Verificacién de los movimientos de
los corales, estrellas del mar y
elementos ambientales.

Verificacién de las colisiones entre
la mascota canina buzo y los
alimentos.

Verificar dificultad de los retos
presentes en el "uego educativo.
Verificar despliegue de las palabras a
ser ronunciadas correctamente.
Verificacién del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el calculoy la
asignacién correcta de la puntuacion
al pronunciar correctamente una
palabra.

Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos y fallos, etc.

Verificacién del manejo de los
objetos con puntuacion extra.
Verificacion del despliegue de los
mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.

Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.

Verificacion de la ejecucién de los
audios para cada una de las palabras
desplegadas antes de ser
pronunciada.

Verificacién en el acceso y uso de la
o cién de conse’os a udas.
Verificacién de los mensajes de
guias e instrucciones para el uso
adecuado del juego educativo.

Fuente: Elaboracion propia.

v

-, Correcto.
Correcto.
Los elementos
marinos se
desplazan muy
ra idos.
Colisiones en
una posicién
incorrecta.
Correcto.
Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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N/A

N/A

Reduccién de la
velocidad vertical
de los elementos
ambientales.
Ajustes en la
posicion XY de
los alimentos.
N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



Tabla F - 18

Prueba funcional para el juego educativo Viaje en el cielo.

Mecanica del
Jjuego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda
y

retroalimentacion.

v

Apéndice F - 18

Verificacion de los movimientos y
acciones de la mascota canina
voladora.

Verificacion de los movimientos de los
alimentos y de los ob’etos chatarras.
Verificacion de los movimientos de las
nubes

Verificacion de las colisiones entre la
mascota canina voladora, los alimentos
y los objetos chatarra

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego educativo.
Verificar despliegue de las palabras a
ser ronunciadas correctamente.
Verificacion del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el calculo y la
asignacién correcta de la puntuacion
al pronunciar correctamente una
palabra.

Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos fallos, etc.

Verificacion del manejo de los objetos
con untuacién extra.

Verificacién del despliegue de los
mensajes audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente una palabra
y al finalizar el juego.

Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el ‘ue o.

Verificacion de la ejecucion de los
audios para cada una de las palabras
des le adas antes de ser pronunciada.
Verificacion en el acceso y uso de la
opcidn de consejos y ayudas.
Verificacion de los mensajes de guias e
instrucciones para el uso adecuado del
Jjuego educativo.

v

Fuente: Elaboracién propia.

Cprrecto.

Correcto.
Correcto.

Colisiones en una

posicion incorrecta.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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N/A

N/A

N/A

Ajustes en la
posicion X,Y de
los alimentos y
de los objetos
chatarras.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

NA

N/A

N/A

N/A

N/A

v " N/A



TablaF-19

Prueba funcional para el juego educativo Fiestas de globos.

Mecanica del
juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda

Yy
retroalimentacion.

Apéndice F- 19

Verificacion de los movimientos y
acciones y estados de |os globos.

Verificacion de los movimientos de la
flecha.

Verificacion de los movimientos del
arco.

Verificacion de las colisiones entre la
flecha y los globos.

Verificar dificultad de los retos
presentes en el juego educativo.
Verificar despliegue de las palabras a
ser ronunciadas correctamente.
Verificacion del procesamiento y
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

Verificacion en el célculo y la
asignacién correcta de la puntuacion al
ronunciar correctamente una palabra.

Verificacion de los indicadores de
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de aciertos
y fallos, etc.
Verificacion del manejo de los objetos
con untuacion extra.
Verificacion del despliegue de los
mensajes audiovisuales al pronunciar
correcta e incorrectamente una palabra
al finalizar el 'ue o.
Verificacion del despliegue de las
animaciones al pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el "ue o.
Verificacion de la ejecucion de los
audios para cada una de las palabras
desplegadas antes de ser ronunciada.
Verificacion en el acceso y uso de la
o cion de consejos y a udas.
Verificacion de los mensajes de guias e
instrucciones para el uso adecuado del
juego educativo.

v

Fuente: Elaboracion propia.

Despliegue
incorrecto del lote
de globos. Solo
aparecen en dos
iteraciones.
Correcto.
Correcto.
Colision
incorrecta con
al unos globos.
Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.

Correcto.
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Modificacion en
el algoritmo para
calcular globos.

N/A

N/A

Ajustes en la
posicion X,Y del
lote de globos.
N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

NA



Tabla F -20

Apéndice F - 20

Prueba funcional para el juego educativo Fiestas de burbujas

Mecanica del
juego educativo.

Sistema de
reconocimiento
de voz.
Sistema de
recompensas,
puntuaciones y
resultados.

Sistema
motivacional.

Sistema de ayuda
y

retroalimentacion.

¥ Verificacion de los movimientos y V' Despliegue
acciones y estados de Jas burbujas. incorrecto del lote de
burbujas.

¥v' Verificar dificultad de los retos ¥v" Correcto.
resentes en el jue o educativo.
¥ Verificar despliegue de las palabras  v*  Correcto.
a ser pronunciadas correctamente.

¥ Verificacion del procesamiento y v" Correcto.
reconocimiento adecuando de las
pronunciaciones.

¥" Verificacion en el calculo y la ¥v" Correcto.

asignacion correcta de la
puntuacidn al pronunciar
correctamente una alabra.
¥ Verificacion de los indicadores de ¥ Correcto.
progreso tales como cantidad de
aciertos y fallos, porcentajes de
aciertos y fallos, etc.

¥" Verificacion del manejo de los ¥v" Correcto.
ob’etos con untuacidn extra.
¥ Verificacién del despliegue de los v Correcto.

mensajes audiovisuales al
pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.

¥ Verificacion del despliegue de las ¥" Correcto.
animaciones al pronunciar correcta e
incorrectamente una palabra y al
finalizar el juego.

¥' Verificacion de la ejecucidn de los v" Correcto.
audios para cada una de las palabras
desplegadas antes de ser

ronunciada.

¥' Verificacion en el accesoyusodela v Correcto.
o cién de consejos y ayudas.

¥ Verificacion de los mensajes de v" Correcto.
guias e instrucciones para el uso
adecuado del juego educativo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modificacion en
el algoritmo para
calcular burbujas.
Aumento en la
velocidad de las
burbujas.

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

NA

N/A

N/A

N/A

N/A



Apéndice F - 21

Tabla F - 21
Prueba funcional para los médulos administrativos.

Gestion de v
usuarios.

Ingreso de caracteres alfabéticos en v
campo cedula de identidag

v" Ingreso de datos vacios en los campos v
obligatorios para registrar o actualizar:

Primer nombre

Segundo nombre v

Primer apellido

Segundo apellido

Cedula identidad

Correo electronico

Cuenta de usuario

Contrasefia de usuario

Estatus

Imagen de erfil.

¥ Consulta de los datos personales y v

académicos.

Ingreso en la cantidad de dias para v

habilitar o deshabilitar los juegos

educativos de un paciente.

AV N N N N N N NN

Gestion de v
juegos

educativos

Gestion de 4
estadisticas y
resultados

Consulta de indicadores estadisticos sobre v/
resultados de los juegos educativos
asignados a un paciente.

Gestion de 4
modelos
acusticos

Ingreso de datos vacios en los campos v
obligatorios para registrar o actualizar:
RutaHMMWin

RutaLMWin

RutaDICWin

RutaHMMAndroid

RutaLMAndroid

RutaDICAndroid

v" Consulta lista de modelos acisticos. v

Gestion de v
audios

ANANANENANS

Ingreso de datos vacios en los campos v
obligatorios para registrar o actualizar:

¥" RutaAudio

v Leccién

v" PalabraAsociada

v Estatus
¥v" Consulta lista de audios registrados. 4

Fuente: Elaboracién propia.

Acepta caracteres
alfabéticos.

Acepta datos
vacios en el campo
primer apellido.
Mantiene siempre
activo al paciente a
pesar de haber
seleccionado el
estatus inactivo.

Correcto

Correcto

Resultado de las
varianzas
incorrectos.

Correcto

Correcto
Correcto

No ejecuta sonido.
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Cambio en el
tipo de valor del
campo cedula de
identidad.
Ajustes en la
expresion regular
para los campos.
Ajuste en la
16gica de los
servicios web.

N/A

N/A

Ajustes en los
procedimientos
de la base de
datos.

N/A

N/A
N/A

Ajustes en los
sgrvicios web y
en la aplicacién.
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Apéndice G - 1

s

Héller (2004), y los teodricos del color como Goethe, consideran que el significado y
representacion de los colores trasciende el mero fenémeno fisico de origen, y estan intimamente
relacionados con los seres humanos a nivel afectivo, experiencial y cognitivo; En otras palabras,
los colores posee diversos significados afectivos, positivos o negativos y depende tanto del
contexto representativo como de la subjetividad de la persona. En el disefio y construccion de
interfaces de usuarios, los colores apoyan o degradan la usabilidad y la utilidad del producto. En
el trabajo especial de grado, se definieron los siguientes colores para las interfaces de usuarios

de los menis y de los juegos educativos tomando en cuenta la percepcion afectiva y cognitiva

de las personas en funcién del entorno y la finalidad de las terapias de lenguaje:

e Azul, gris y blanco: Cada color tiene su propia percepcion afectiva, pero combinados
pueden generar otras percepciones positivas o negativas. Heller (2004) afirma que la
combinacion azul, blanco y gris estan asociados a las ciencias y al mismo tiempo,
representa objetividad, concentracion, pasividad y neutralidad. Se utilizaron en los
mends y ventanas de acceso y navegacion.

e Verde y blanco: El verde se caracteriza por transmitir emociones asociadas a la
alegria, la naturaleza la esperanza. En combinacion con el blanco , trasmite
tranquilidad. Se utilizo en los mensajes informativos de éxitos de la aplicacion.

e Amarillo y blanco: Segiin Heller (2004), el amarillo representa alegria y diversion.
En combinacidén con el azul, transmite amabilidad. Se utilizé en mensales

informativos de alertas y errores de la aplicacion.
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Negro: Color fuerte, asociado al poder. Su uso se limité a las letras en los textos de la
aplicacion y para dar contraste a ciertos elementos.
Verde, amarillo, azul, naranja y marrdn en tonos pasteles en combinacion con el

blanco: De acuerdo a Heller (2004), los colores descritos transmiten alegria,

comodidad y diversion.

Figura G - 1: Analisis y seleccion de gama de colores para interfaces de usuario basado en el trabajo de Hellen (2004)

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 2

Mi Puntuacion: 0 Mi Dificultad; Dificult antes: |

Figura G - 2: Interfaz de los juegos educativos. Elaboracién propia.

a. Area de contenido: Es 1a zona donde el usuario debe realizar las acciones que le permitan la
adquisicion o reforzamiento de habilidades o conocimientos. En esta zona, se despliega el
ambiente de contexto, personajes y elementos de los juegos educativos.

b. Area de palabras: Zona donde se visualizan las palabras que deben ser pronunciadas por el

paciente. El color de fondo cambia dindmicamente cuyo objetivo es resaltar la transicion de
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palabras pronunciadas correcta e incorrectamente. Los colores de fondo definidos son los
siguientes:
e Color verde: El paciente pronuncio correctamente la palabra visualizada e

inmediatamente cambia el color de gris a verde.

g

¢ Colo gris: La aplicacion se mantiene en espera por la pronunciacion del paciente. Las
pronunciaciones incorrectas del ‘paciente se mantienen en color gris.

Area de interaccion de voz: Constituido por el boton responsable de activar el procesamiento de
reconocimiento de la voz de la aplicacion utilizando el puntero del raton o presionando la barra de
espacios del teclado. Su color de relleno cambiara dindmicamente si esta o no pulsado por el
usuario. La ubicacion en el extremo derecho se debe a la manipulacion en los dispositivos tablets.
Ayuda interactiva: Responsable de reproducir los sonidos de las palabras, que debe ser
pronunciadas por el usuario.
Controles bdsicos: Permite al usuario realiza movimientos, acciones y tomar decisiones dentro de
cada ambiente ladico asociado al 4rea de ensefianza y aprendizaje utilizando el puntero del ratén
o las teclas del teclado (ver A — 9 para mayor informacion). Se despliega dependiendo de la
mecéanica de cada juego educativo. La ubicacion en el extremo izquierdo se relaciona a la
manipulacion en dispositivos tablets.
Barra de estado: Indica los valores del progreso del usuario en el juego educativo.
Se decidié por el color blanco de fondo para resaltar en todo momento los indicadores de
progreso.
Area de informacidn: Su funcién es el despliegue de mensajes de informacién al usuario. El color
blanco de fondo y las letras azul oscuro permite contrastar los mensajes sin importar los colores y
formas de los elementos del ambiente de los juegos educativos.
Control del flujo: Permite realizar pausas y retomar el juego educativo y al mismo tiempo, ofrece
un conjunto de opciones tales como salir del sistema, ir al men( principal, consultar consejos,

etc.
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Apéndice G - 3

itulo del  tware

Figura G - 3: Disefio de prototipo no funcional genérico para la autenticacién de usuarios. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice G - 4

Persona seleccionada: N/A

Ares para mostrar mensajes de informacion ol usuaria
Color verds pora los mensajes de exito y color omanidic
pora los mensajes de olerta y errores.

Ment secundaro
Al presionar uno de los
lr— BOtONES del menu principol,
se despliega las opciones
osociadas.

Mend principal
Navegacidn sntre los
diferentes moduios. Se
despliega en funcibn ¢ las
permisologias 7
del rol del usuorio qutenticado. -
b

3

Titulo del software

Figura G - 4: Disefio de prototipo no funcional genérico para el menu principal. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - §

Persona seleccionado: N/A
Area Nro. 1 Subtitulo
Campo texto nro. 1

Campo texto nro, 2
Campo numerico nro. 3

Campo techanro 4
Campo texto nro. §
Campo texto nra 6

Compo imogen nro. 7

Titulo del software

Figura G - 5: Disefio de prototipo no funcional genérico para los formularios. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 6

Figura G - 6: Disefio de prototipo no funcional genérico de las grillas para consultas. Fuente: Elaboracion propia.



Persona seleccionada: Pedro Pérez
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Apéndice G - 7

Juego educ ol

Juego educativo Nro 2

Bienvenido Usuario

Descripcibn del juego educative

L.orem ipsum dolor 8it amet, consectetur
adipigcing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut Jobore et dolore magna aliqua. Ut
enim od minim veniom, quis nostrud
exercitation ullomco laboris nisi ut aliquip ex

Oeacripoibn del juego educativo

Lorem ipsum dolor sit omet, consectetur
odipiscing elit, sed do elusmod tempor
incididunt ut labore et dolore mogrnia aliqua. Ut
enim ad minim veriom, quis nostrud
exercitation ullomco laboris nisi ut ofiguip ex

Titulo del software ¥

Figura G - 7: Disefio de prototipo no funcional genérico para listas los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 8

Persona seleccionada: Pedro Pérez

Titulo del juego educativo
Desaripeibn del juego sducative
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing ekit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut
enim ad rminim veniam, quis nostrud
axercitotion ullamco laboris nisi ut oliquip ex

Objativos del juego educative

Lorem ipsum dolor 81t amet, consectetur adipiscing ebt, sed do eiusmod tempor
ncididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim od minim veniom, quis
nostrud

Facha de asignacién del juego educativo
DD-MM-AAAA

Fecha de bloqueoc del juego aducative
DD-MM-AAAA

ducative

Fecha de blogueo de! juego educativo

Titulo del software

Figura G - 8: Disefio de prototipo no funcional genérico para los detalles de un juego educativo. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 9

Persona seleccionada; N/A

Column A Column B Column C Column. D
XXX YYY 222 AAA
YYY XXX 222 AAA

Titulo del software

Figura G - 9: Diseflo de prototipo no funcional para las consultas estadisticas y resultados de los juegos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 10

Titulo

Su Litulo Nro 1

Valor nro. 1 XXX

Opgion A
Valor nro. 2 XXX
Menu Principal
Valor nro. 3 XXX
Subtitulo Nro. 2
Volor nro. 1. XXX
Opoion B Volor e 2 XXX
Volor nro. 3 XXX
Subtitulo Nro. 3
Volor nro. 1. XXX
Cpcion G

Volor nro, 2 XXX

Valor nro. 3 XXX

Figura G - 10: Disefio de prototipo no funcional para las consultas estadisticas y resultados de los juegos educativos.
Fuente: Elaboracién propia.



Apéndice G - 11

Persona seleccionada: N/A

Titulo del software

Figura G - 11: Disefio de prototipo no funcional genérico del meni de opciones para pacientes, estadisticas, etc.
Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 12

Figura G - 12:

Disefio de prototipo no funcional genérico para el menti pause de los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice G - 13

Figura G - 13: Disefio de prototipo no funcional genérico para el ment: de resultados de los Jjuegos educativos.
’ Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 14

Consejos y "tips de ayuda®

Sabias que.....

Lorem paum dolor sit amet,
consactetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut lobore et
dolore mogno aliqua. Ut enim ad minirn
veniom, quis nostrud exercitation

Figura F - 1: Diseiio de prototipo no funcional genérico para el menu de ayuda y consejos de los juegos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice G - 15

Persona seleccionada: Pedro Pérez Bienvenido Usuario

Instrucciones

Amiguito, no olvides que....

Lorem ipaum dolor sit amet,
consectetur adipiscing eit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore et
dolore magna aliquoe. Ut enim od minim
veniom, quis nostrud exercitation

Lorem ipsum daolor ait amet,
consectetur odipiscing efit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut lobore et
dolore magne aliquo. Ut enim od minim
visniam, quis nostrud exercitotion

Figura F - 2: Disefio de prototipo no funcional genérico para el menu de resultados de los juegos educativos, Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 1
CASODE USO CU 01 - 001 AUTENTICAR CREDENCIALES DE USUARIO

PRECONDICION: No aplica
CONDICION FINAL DE EXITO: Ingreso a la aplicacion y acceso al menu principal.
CONDICION FINAL DE FALLO: No se gccede al ment principal de la aplicacién y la aplicacién
despliega mensaje de error.
ACTOR PRIMARIO: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador
DISPARADOR: Ejecucién inicial de la aplicacién.

CU 02 -001 (Cerrar sesioén de usuario)

-

El actor primario introduce el nombre de su cuenta de usuario y su contrasefia correctamente.

2. La aplicacion verifica los datos ingresado por el actor principal y retorna todos los datos
personales de acuerdo a su rol.

3. La aplicacion se redirecciona al ment principal.

1.1 El actor primario introduce nombre de cuenta incorrecta.
1.1 A La aplicacién despliega mensaje de error.
1.1 B El CU termina.
1.2 El actor primario introduce contrasefia de cuenta de usuario incorrecta.
1.2 A La aplicacion despliega mensaje de error.
1.2 B El CU termina.
1.3 El actor primario introduce caracteres invalidos en el campo “cuenta de usuario” o/y en el campc
“contrasefia de usuario”.
1.3 A La aplicacion despliega mensaje de error.
1.3 B El CU termina.

Figura H - 1: Plantilla de caso de uso CU - 01 - 001. Fuente: Elaboracién propia.



Apéndice H - 2
CASO DE USO CU - 02 - 001 CERRAR SESION DE USUARIO

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: Redireccion al menu de autenticacion de credenciales
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIOQO:; Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador

DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Cerrar Sesion” del mentl de opciones de la
aplicacion.

El actor primario presiona botén de “Opciones™.

El sistema despliega ment de opciones.

El actor primario presiona botén “Cerrar Sesion”.

La aplicacion se redirecciona al menu de autenticacién de credenciales.

Ealb ol ol o

No aplica

]

Figura H - 2: Plantilla de caso de uso CU—02 —001. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 3

CASO DE USO CU - 03 - 001 CONSULTAR JUEGOS EDUCATIVOS ASIGNADOS

PRECONDICION: CU —01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién despliega mensaje de éxito y lista de los juegos
educativos asignados por su terapeuta y disponibles para practicar

CONDICION FINAL DE FALLO: No se visualiza ninguna lista de juegos educativos. La aplicacion
despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Paciente

DISPARADOR: El actor primario presion botén “Actividades por realizar”.

1.

El actor primario presiona el boton “Actividades”.

El actor primario presiona el boton “Actividades por realizar”.

La aplicacion verifica que juegos educativos han sido asignados por su terapeuta y si estan
disponibles para ser ejecutados.

La aplicacion despliega lista con la informaci6n bésica de los juegos educativos asignados por su
terapeuta y disponibles para ser ejecutados.

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

2.1 No existen juegos educativos asignados o disponibles.

2.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
2.2 B EI CU termina.

Figura H - 3: Plantilla de caso de uso CU—03 —-001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 4
CASO DE USO CU - 03 - 002 REALIZAR JUEGO EDUCATIVO ASIGNADO

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 03 — 001 (Consultar juegos educativos asignados)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega mensaje de éxito y ejecutar juego educativo
seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: Se despliega ventana con mensaje de excepcion. No se ejecuta el
juego educativo.

ACTOR PRIMARIO: Paciente

DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Jugar”.

CU-03 - 001

El actor primario presiona el boton “Ir a al juego”

La aplicacién despliega ventana con las instrucciones, recomendaciones y consejos para usar el
juego.

El actor presiona el botdn “Siguiente” varias veces.

El actor presiona el bot6n “Jugar”

La aplicacion despliega juego educativo.

El actor primario juega y pronuncia todas las palabras.

La aplicacion cierra el juego educativo y despliega resultados.

bl

PN

2.2 No existen juegos educativos asignados o disponibles.
2.2 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
2.2 B EI CU termina.

2.3 En el menu de pausa:
2.3 A El actor principal regresa al men principal.
2.3 C El CU termina.
2.4 En el men( de pausa:
24ACU-03-003
2.4 CEI CU termina.

Figura H - 4: Plantilla de caso de uso CU —03 —002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - §
CASO DE USO CU-03 - 003 CONSULTAR TUTORIAL DE AYUDA

PRECONDICION: CU -01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 03 — 002 (Consultar juegos educativos asignados)

CU - 03 — 003 (Consu]tar juegos educativos asignados)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega ventana con consejos de ayuda.
CONDICION FINAL DE FALLO: Se despliega ventana con mensaje de excepcion. No se ejecuta el
juego educativo. '
ACTOR PRIMARIO: Paciente
DISPARADOR: El actor primario presion6 botoén “Tutorial de ayuda”.

CU-03 - 002

El actor primario selecciona tema de ayuda, presionando lista de opciones.
La aplicacion despliega primer consejo de ayuda.

El actor primario presiona el botdn “Siguiente”.

La aplicacion despliega el consejo de ayuda sucesor.

El actor primario presiona el boton “Atras”.

La aplicacion despliega el consejo de ayuda predecesor.

El paciente presiona el botoén “Salir”

PN BN =

8.1 El paciente presiona el botén “Salir”
8.1 A El CU termina.

Figura H - 5: Plantilla de caso de uso CU — 03 —003. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 6

CASO DE USO CU - 04 - 001 CONSULTAR ESTADISTICAS GENERALES

PRECONDICION: CU-01-001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU - 06 -001 (Consultar y seleccionar paciente): Si el rol del actor primario es
“Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones ™.

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualizacion de indicadores estadisticos generales de los juegos
educativos realizados de acuerdo a la pronunciacion correcta e incorrecta de las palabras.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no se visualiza lista de
indicadores estadisticos.

ACTOR PRIMARIO: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador.
DISPARADOR: El actor primario presiono bot6n “Estadisticas generales™.

Si el rol del actor primario es “Paciente” entonces:

El actor primario presiona el boton “Actividades”.

El actor primario presiona el botén “Estadisticas y resultados™.

El actor primario presiona el bot6n “Estadisticas generales™.

La aplicacion realiza calculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizadas.
La aplicacién despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados.

6. La aplicacion despliega mensaje de éxito.

SN

Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones” entonces:

Acciones del CU — 06 -001: Consultar y seleccionar paciente.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas generales”.

La aplicacion realiza célculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizadas.

0. La aplicaci6on despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados.

11. La aplicaci6n despliega mensaje de éxito.

= o

No Aplica

Figura H - 6: Plantilla de caso de uso CU — 004 — 001. Fuente: Elaboracién propia
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Apéndice H- 7

CASO DE USO CU - 04 - 002 CONSULTAR ESTADISTICAS AGRUPADOS POR
FONEMA/LECCION Y FILTRADOS POR FECHA DE ASIGNACION

PRECONDICION: CU 01-001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU -06-001 (Congultar y seleccionar paciente): Si el rol del actor primario es
“Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones”.

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualizacion de indicadores estadisticos agrupados por
fonema/leccion de los juegos educativos realizados y filtrados por mes y afio de asignacion.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador

DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Buscar”, del ment de filtros.

Si el rol del actor primario es “Paciente”, entonces:

El actor primario presiona el boton “Actividades™.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados™.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por fonema/leccion”.

El sistema despliega ventana con men de filtros.

El actor primario presiona la lista de “Meses™ y selecciona una opcion.

El actor primario presiona la lista de “A7ios” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el botén “Buscar”

La aplicacion verifica si existen sesiones de juegos realizados desde la fecha ingresada y realiza

célculos estadisticos agrupados por leccion/fonema y filtrados por el mes y el afio ingresado por

el usuario.

9. La aplicacion despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados agrupados por lecciéon o fonema.

10. La aplicacion despliega mensaje de éxito.

PN RPN

Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones” entonces:

Acciones del CU — 06 -001: Consultar y seleccionar paciente.

El actor primario presiona el botdn “Estadisticas y resultados™.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por fonema/leccion”.

El sistema despliega ventana con menu de filtros de basqueda.

El actor primario presiona la lista de “Meses” y selecciona una opcién.

El actor primario presiona la lista de “47ios” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el boton “Buscar”.

La aplicacion verifica si existen sesiones de juegos realizados desde la fecha ingresada y realiza

célculos estadisticos agrupados por leccion /fonema y filtrados por el mes y el afio ingresado por

el actor primario.

9. La aplicacion despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados agrupados por leccién o fonema.

10. La aplicacién despliega mensaje de éxito.
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7.1

7.2
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El actor primario no selecciona mes del filtro de bsqueda.

7.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta y no procesa peticion de consulta.
7.1 B El CU termina. .

El actor primario no selecciona un afio del filtro de busqueda. )

7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta y no procesa peticién de consulta.
7.2 B El CU termina. )

El paciente no tiene juegos educatives asignados o disponibles.

7.3 A La aplicacidon despliega mensaje de alerta.

7.3 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.

7.3 C EICU termina.

El paciente no ha realizado ningun juego educativo asignado.

7.4 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.

7.4 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.

7.4 C El CU termina.

7.5 No existe juegos educativos realizados por el paciente desde la fecha ingresada

Hasta la fecha actual.

7.5 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.

7.5 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.
7.5 C El CU termina.

Figura H - 7: Plantilla de caso de uso CU - 004 ~002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 8

CASO DE USO CU - 04 - 003 CONSULTAR ESTADISTICAS AGRUPADOS POR PALABRAS
Y FILTRADOS POR FECHA DE ASIGNACION

PRECONDICION: CU-01-001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU -06 -001 (Congultar y seleccionar paciente): Si el rol del actor primario es
“Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones”.

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualizacion de indicadores estadisticos de los juegos educativos
agrupados por palabras y filtrados por mes y afio de asignacion.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no se visualiza lista de
indicadores estadisticos.

ACTOR PRIMARIO: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador
DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Buscar”, del menu de filtros.

Si el rol del actor primario es “Paciente” entonces:

El actor primario presiona el boton “Actividades™.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados™.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por palabras”.

El sistema despliega ventana con men de filtros de blisqueda.

El actor primario presiona la lista de “Meses” y selecciona una opcidn.

El actor primario presiona la lista de “A#ios” y selecciona una opcidn.

El actor primario presiona el boton “Buscar”.

La aplicacion realiza calculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizadas

agrupados por palabras.

9. La aplicacién despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados agrupados por palabras.

10. La aplicacién despliega mensaje de éxito.
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Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones” entonces:

Acciones del CU — 06 -001: Consultar y seleccionar paciente.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados™.

El actor primario presiona el botdn “Estadisticas por palabras”.

El sistema despliega ventana con menu de filtros de basqueda.

El actor primario presiona la lista de “Meses™ y selecciona una opcion.

El actor primario presiona la lista de “A7ios” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el botén “Buscar”.

La aplicacion realiza célculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizadas

agrupados por palabras.

9. La aplicacion despliega indicadores estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos
realizados agrupados por palabras.

10. La aplicacion despliega mensaje de éxito.
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7.1

7.2

7.3

7.4

El actor primario no selecciona mes del filtro de busqueda.

7.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta y no procesa peticion de consulta.

7.1 B El CU termina.
El actor primario no selecciona un afio del filtro de biisqueda.

7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta y no procesa peticién de consulta.

7.2 B El CU termina. -

El paciente no tiene juegos educativos asignados o disponibles.
7.3 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.

7.3 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.

7.3 C El CU termina.

El paciente no ha realizado ningtn juego educativo asignado.
7.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

7.4 B La aplicacién no despliega indicadores estadisticos.
7.4 C EICU termina.

7.5 No existe juegos educativos realizados por el paciente desde la fecha ingresada

hasta la fecha actual.
7.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

7.5 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.
7.5 C El CU termina.

Figura H - 8: Plantilla de caso de uso CU — 004 —003. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 9

CASO DE USO CU - 04 - 004 CONSULTAR ESTADISTICAS AGRUPADOS POR SESIONES Y
FILTRADOS POR FONEMA/LECCION

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualjzacién de indicadores estadisticos de los juegos educativos
realizados por el paciente, agrupados por sesiones y filtrados por fonema/leccion ingresado por el actor
primario.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error. No se visualiza lista de
indicadores estadisticos.

ACTOR PRIMARIQ: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Buscar”, del meni de filtros.

Si el rol del actor primario es “Paciente” entonces:

El actor primario presiona el boton “Actividades”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por sesiones™.

El sistema despliega ventana con men( de filtros de busqueda.

El actor primario presiona la lista de “Lecciones” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el botoén “Buscar”.

La aplicacion realiza calculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizados,
filtrados por fonema/leccion y despliega los resultados

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

Nk wh e

e
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Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones” entonces:

Acciones del CU - 06 -001: Consultar y seleccionar paciente.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por sesiones”.

El sistema despliega ventana con men de filtros de blisqueda.

El actor primario presiona la lista de “Lecciones” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el botén “Buscar”.

La aplicacién realiza calculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizados,
filtrados por fonema/leccion y despliega los resultados

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

Nk L -
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6.1 El actor primario no seleccioné una leccion del filtro de bisqueda.
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta y no procesa peticion de consulta.
6.1 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.
6.1 C ElICU termina.
7.1 El paciente no tiene juegos educativos asignados o disponibles para la
leccion seleccionada.
7.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
7.1 B La aplicacién no despliega indicadores estadisticos.
7.1 C ElICU termina.
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7.2 El paciente no ha realizado ningtn juego educativo asignado para la
Leccion seleccionada.
7.2 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B La aplicacién no despliega indicadores estadisticos.
7.2 C El CU termina.

Figura H - 9: Plantilla de caso de us6 CU — 004 —004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H- 10

CASO DE USO CU - 04 - 005 CONSULTAR ESTADISTICAS FILTRADOS POR JUEGO Y
DIFICULTAD

PRECONDICION: CU —-01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualizacion de indicadores estadisticos de las sesiones de los
Jjuegos educativos, filtrados por juego educativo y por nivel de dificultad.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error y no se despliega lista de
indicadores estadisticos.

ACTOR PRIMARIO: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Buscar”, del mena de filtros.

Si el rol del actor primario es “Paciente” entonces:

XN R LD =

hd

El actor primario presiona el boton “Actividades”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por juego y dificultad”.

El sistema despliega ventana con menu de filtros de blsqueda.

El actor primario presiona la lista de “Juegos™ y selecciona una opcion.

El actor primario presiona la lista de “Dificultades” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el botén “Buscar”.

La aplicacion realiza céalculos estadisticos sobre las sesiones de los juegos educativos realizados,
filtrados por juego y nivel de dificultad.

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones” entonces:

NN P LD =

o

Acciones del CU — 06 -001: Consultar y seleccionar paciente.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas y resultados”.

El actor primario presiona el boton “Estadisticas por juego y dificultad”.

El sistema despliega ventana con meni de filtros de busqueda.

El actor primario presiona la lista de “Juegos” y selecciona una opcion.

El actor primario presiona la lista de “Dificultades™ y selecciona una opcion.

El actor primario presiona el bot6én “Buscar”.

La aplicacion realiza clculos estadisticos sobre las sesiones de juegos educativos realizados,
filtrados por juego y nivel de dificultad.

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

5.1 El actor primario no seleccion6 un juego del men de busqueda.

5.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta y no procesa peticion de consulta.
5.1 B Laaplicacién no despliega indicadores estadisticos.
5.1 C ElICU termina.

6.1 El actor primario no seleccioné un nivel de dificultad del men® de bsqueda.

6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta y no procesa peticion de consulta.
6.1 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.
6.1 B El CU termina.

7.1 El paciente no tiene juegos educativos asignados o disponibles para la



de acuerdo a los filtros ingresados por el actor principal.
7.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.1 B Laaplicacion no despliega indicadores estadisticos.
7.1 C EI CU termina.
7.2 El paciente no ha realizado ninglin juego educativo asignado de acuerdo a los filtros
Ingresados por el usuario.
7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B La aplicacion no despliega indicadores estadisticos.
7.2 C El CU termina.

Figura H - 10: Plantilla de caso de uso CU - 004 — 005. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 11

CASO DE USO CU - 05 - 001 CONSULTAR DATOS PERSONALES DE USUARIO
AUTENTICADO

PRECONDICION: CU-01 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: Visualizacion de los datos personales en funcién del
rol del actor primario autenticado

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.
No se visualiza datos personales del actor primario
Autenticado.

ACTOR PRIMARIQ: Paciente, Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.

DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Consultar datos personales”, del ment vertical de
opciones.

—

El actor primario presiona el boton “Cuenta personal”.

El actor primario presiona el boton “Consultar datos personales™.

La aplicacion consulta y retorna los datos personales de acuerdo al rol del actor primario
autenticado.

4. La aplicacion despliega mensaje de éxito.

bl g

3.1 Si el rol del actor primario es “Terapeuta”, “Coordinador o Admmistrador
de aplicaciones” entonces:
31 A CU- 08 001 (Actualizar datos personales de usuario autenticado).
3.1 B EICU termina.

Figura H - 11: Plantilla de caso de uso CU —005—001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 12
| CASO DE USO CU 06 - 001 CONSULTAR Y SELECCIONAR PACIENTE

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: - Si el rol del actor primario es “Terapeuta” entonces
la aplicacion despliega lista de pacientes asignados.
- Si el rol del actor primario es “Coordinador” o “Administrador
de aplicaciones” entonces la aplicacién des
pliega todos los pacientes registrados activos e inactivos.

CONDICION FINAL DE FALLQO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Consultar pacientes™.

1. El actor primario presioné boton “Pacientes”.
2. El actor primario presioné boton “Consultar pacientes”.
3. Laaplicacion verifica el rol del actor primario autenticado. Si el rol es “Terapeuta”, entonces

consultay despliega lista de pacientes asociados. Si el rol es “Coordinador” o “Administrador de
aplicaciones” entonces consulta y despliega lista de todos los pacientes registrados activos e
inactivos en la base de datos.

3.1 CU-06 002 (Consultar juegos educativos sin asignar de un paciente).
3.2 CU-06-004 (Consultar juegos educativos asignados a un paciente).
3.3 CU-04 001 hasta CU—-04 005 (Consultar estadisticas)

Figura H - 12: Plantilla de caso de uso CU - 006 — 001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 13

CASO DE USO CU-06 - 002 CONSULTAR JUEGOS EDUCATIVOS SIN ASIGNAR DE UN
PACIENTE

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega lista de juegos educativos por ser asignados
al paciente seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacioén despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presiond botdn “Actividades sin asignar”.

4. Acciones de CU—-06 —001.

5. El actor primario presiond boton “Actividades sin asignar”.

6. La aplicacion despliega los juegos educativos sin asignar por el terapeuta al paciente
seleccionado

No aplica

Figura H - 13: Plantilla de caso de uso CU — 006 — 002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 14

CASO DE USO CU - 06 - 003 ASIGNAR JUEGO EDUCATIVO A UN PACIENTE

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CU - 06 - 001 (Consultar y seleccionar paciente)

CU - 06 — 002 (Consulgar juegos educativos sin asignar a un paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién despliega mensaje de éxito

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Asignar”.

7. Acciones de CU-01-001.

8. Acciones de CU—-06—001.

9. Acciones de CU - 06 — 002.

10. El actor primario ingresa la cantidad de dias que estara habilitado el juego educativo.
11. La aplicacién valida los datos ingresados.

12. La aplicacién despliega fecha limite del juego educativo

No aplica

Figura H - 14: Plantilla de caso de uso CU — 006 —002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 15

CASO DE USO CU 06 - 004 CONSULTAR JUEGOS EDUCATIVOS ASIGNADOS A UN
PACIENTE

PRECONDICION: CU —-01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega lista de juegos educativos asignados y
habilitados por el terapeuta al paciente seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Actividades asignadas”.

1. Acciones de CU —06 —001.

2. Elactor primario presion6 boton “Actividades asignadas”.

3. La aplicacion despliega los juegos educativos asignados y habilitados para jugar de acuerdo a su
fecha de vencimiento.

No aplica

Figura H - 15: Plantilla de caso de uso CU - 06 —004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 16

CASODE USO CU - 06 - 005 ACTUALIZAR JUEGO EDUCATIVO ASIGNADO A UN
PACIENTE

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 06 — 001 (Consultar y seleccionar pacieﬁte)

CU - 06 — 004 (Consultar juegos educativos asignados a un paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza los datos de los registros del juego educativo
asociado al paciente seleccionado y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicaci6én despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador.
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Actualizar actividad”.

Figurad-1. Acciones de CU 06 001.

Figura4-2. Acciones de CU — 06 — 004.

Figura 4 -3. El actor primario ingresa cantidad de dias que estara disponible o no el juego educativo
para practicar.

FiguraA-4. La aplicacion valida los datos ingresado por el actor primario.
4.1 La aplicacion valida tipo de dato ingresado en el campo “Cantidad de dias”.

FiguraA -5. La aplicacion actualiza los datos del juego educativo asignado al paciente seleccionado.

Figura4-6. La aplicacion despliega los nuevos datos del juego educativo en funcién de los datos
ingresados por el actor primario.

FiguraA-7. La aplicacién des liega mensaje de éxito.

4.1 El usuario ingreso nimero menor a cero o ingreso caracteres alfabéticos.
4.1 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
4.1 B El CU termina.

Figura H - 16: Plantilla de caso de uso CU — 06 —005. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 17
CASO DE USO CU - 07 - 001 REGISTRAR UN PACIENTE

PRECONDICION: CU - 01 —001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos de un paciente nuevo y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Registrar”.

Acciones de CU — 06 — 001.
El actor primario presiona el botén “Pacientes”.
El actor primario presiona el boton “Agregar pacientes”.
El actor primario ingresa los datos en el formulario del paciente.
El actor primario presiona el botén “Registrar”.
La aplicacién valida los datos del paciente ingresado por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.
6.2 La aplicacion valida cedula de identidad.
6.3 La aplicacién valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
6.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.
6.5 La aplicacién valida fecha de ingreso.
6.6 La aplicacion valida correo electronico.
6.7 La aplicacién valida nombre de usuario y contrasefia.
La aplicacion registra los datos del paciente.
La aplicacién despliega mensaje de éxito.
La aplicacion habilita botén para actualizar los datos.

IS o ad
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5.1 El actor primario presiona el boton “Limpiar”
5.1 A Laaplicacién elimina o resetea todos los campos del formulario.
5.1 B El CU termina.
6.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
4.1 A Laaplicacién despliega mensaje de alerta.
4.1 B El CU termina.
6.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cedula de identidad
6.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.
6.3 El actor primario ingreso nimero de cedula de identidad existente.
6.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.3 B El CU termina.
6.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
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6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B El CU termina.

6.5 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de ingreso.
6.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.5 B El CU termina.

6.6 El actor primario no ingreso correo electronico o ingreso correo electronico
sin formato.

6.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU termina.

6.7 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
6.7 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.7 B ElI CU termina.

Figura H - 17: Plantilla de caso de uso CU—07 —00l. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 18
CASO DE USO CU - 07 - 002 CONSULTAR DATOS PERSONALES DE UN PACIENTE

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega formulario con los datos personales del
paciente seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Datos personales™.

1. Acciones de CU-01-001.
2. Acciones de CU-06-001.
3. El actor primario presiona el boton “Consultar datos personales”.
4. La aplicacion consulta los datos del paciente seleccionado.
5. La aplicacion despliega formulario con los datos del paciente seleccionado.
6. La aplicacion despliega mensaje de éxito.
7. La aplicacion habilita boton para actualizar los datos.
No aplica.

Figura H - 18: Plantilla de caso de uso CU—07 —002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 19
CASO DE USO CU-07 - 003 ACTUALIZAR DATOS PERSONALES DE UN PACIENTE

PRECONDICION: CU —01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU — 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)

CU - 07 — 002 (Consultar datos personales de un paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza los datos del paciente y despliega mensaje de
éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Actualizar”.

Acciones de CU-01 001.

Acciones de CU —06 —001.

Acciones de CU — 07 —002.

El actor primario ingresa nuevos datos del paciente en el formulario.

El actor primario presiona el botdn “Actualizar” del formulario.

La aplicacion valida los datos del paciente ingresado por el actor primario.
6.1. La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.

6.2. La aplicacién valida cedula de identidad.

6.3. La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
6.4. La aplicacion valida fecha de nacimiento.

6.5. La aplicacién valida fecha de ingreso.

6.6. La aplicacion valida correo electrénico.

6.7. La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.

La aplicacion registra los datos del paciente.

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

La aplicacion habilita botdn para actualizar los datos.

A
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1.1 CU- 07 - 004 (Desactivar un paciente).

1.2 CU- 07 - 005 (Activar un paciente).

1.3 Si el rol del actor primario es “Coordinador” o “Administrador de aplicaciones entonces:
1.3 A CU - 010 - 002 (Actualizar asignacion de un terapeuta).
1.3 B El CU termina.

5.1 El actor primario presiona el botén “Limpiar”
5.1 A La aplicacién elimina o resetea todos los campos del formulario.
5.1 B El CU termina.

6.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
4.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
4.1 B El CU termina.
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6.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cedula de identidad
6.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.
6.3 El actor primario ingreso nimero de cedula de identidad existente.
6.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.3 B El CU termina. -
6.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B El CU termina.
6.5 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de ingreso.
6.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.5 B El CU termina.
6.6 El actor primario no ingreso correo electronico o ingreso correo electronico
sin formato.
6.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU termina.
6.7 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
6.7 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.7 B El CU Termina.

Figura H - 19: Plantilla de caso de uso CU — 07 — 003. Fuente: Elaboracion propia.
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CASO DE USO CU - 07 - 004 DESACTIVAR UN PACIENTE

PRECONDICION: CU —01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU-06 001 (Consultar y seleccionar paciente)
CU — 07 — 002 (Consultar datos personales de un paciente)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién desactiva o deshabilita paciente seleccionado y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Actualizar”.

P

4
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8

Acciones de CU~-01 001.

Acciones de CU — 06 —001.

Acciones de CU - 07 - 002.

El actor primario ingresa nuevos datos del paciente en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona de la lista de estatus la opcion “Inactivo”.

El actor primario presiona el boton “Actualizar” del formulario.

La aplicacion valida los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida la opcién seleccionada de la lista de estatus.

La aplicacion actualiza los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

1.1 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo”

6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU Termina.

Figura H - 20: Plantilla de caso de uso CU — 07 —004. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 21
CASO DE USO CU - 07 — 005 ACTIVAR UN PACIENTE

PRECONDICION: CU ~01 ~ 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU — 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)

CU —07 — 002 (Consulfar datos personales de un paciente)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion activa o habilita el paciente seleccionado y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacioén despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 —001.

Acciones de CU — 06 —001.

Acciones de CU — 07 — 002.

El actor primario ingresa nuevos datos del paciente en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona de la lista de estatus la opcion “Activo™.

El actor primario presiona el boton “Actualizar” del formulario.

La aplicacion valida los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
6.1 La aplicacién valida la opcién seleccionada de la lista de estatus.

La aplicacion actualiza los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.
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6.1 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo™)
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 21; Plantilla de caso de uso CU - 07 — 005. Fuente: Elaboracién propia.



Apéndice H - 22

CASO DE USO CU - 08 - 001 ACTUALIZAR DATOS PERSONALES DE USUARIO
AUTENTICADO

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CU - 05 - 001 (Consultar datos personales de usuario autenticado)
CONDICION FINAL DE EXITO: Actualizacion de los datos personales del actor primario.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Terapeuta, Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Actualizar”, del formulario de datos personales.

Acciones de CU -- 05 —-001.

El actor primario ingresa los datos en los campos del formulario.
El actor pulsa el boton “Actualizar”

La aplicacion valida los datos ingresados por el actor primario.
4.1 La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.

4.2 La aplicacion valida cedula de identidad.

4.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
4.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.

4.5 La aplicacion valida correo electronico.

4.6 La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.

La aplicacion actualiza los datos ingresados en la base de datos.
6. La aplicacion despliega mensaje de éxito.

b .
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2.1 El actor primario presiona el boton “Limpiar”
2.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.
2.1 B El CU termina.
4.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
4.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
4.1 B El CU termina.
4.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cedula de identidad
4.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
4.2 B ElCU.
4.3 El actor primario ingreso ntimero de cedula de identidad existente.
4.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
43 B EICU.

4.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
4.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
44B EICU

4.5 El actor primario no ingreso correo electrénico o ingreso correo electrénico

143



144

sin formato.
4.5 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
4.5B EICU
4.6 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
4.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
46B EICU

Figura H - 22: Plantilla de caso de uso CU—008 —001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 23

CASO DE USO CU-010- 001 ASIGNAR UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU 01 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion asocia los datos de un terapeuta con los datos de un
paciente seleccionado. La aplicacion despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Registrar”.

1. Accionesde CU 06 001.

2. El actor primario presiona el boton “Pacientes”.

3. El actor primario presiona el boton “Agregar pacientes”.

4. El actor primario ingresa los datos en el formulario del paciente.
4.1 El actor primario selecciona una opcion de la lista de terapeutas disponibles.

5. El actor presiona el boton “Registrar”

6. La aplicacion valida los datos del paciente y del terapeuta ingresado por el actor primario.
6.1 La aplicaci6n valida la opcion de la lista de terapeutas disponibles.

7. La aplicacion registra los datos del paciente y asocia el terapeuta asignado con los datos del
paciente,

8. La aplicacién despliega mensaje de éxito.

9. La aplicaci6n habilita boton para actualizar los datos.

No aplica.

Figura H - 23: Plantilla de caso de uso CU —010—001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 24
CASO DE USO CU- 010 - 002 ACTUALIZAR ASIGNACION DE UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CU - 06 — 001 (Consultar y seleccionar paciente)
CU —07 - 002 (Consultar datos personales de un paciente)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza asignacion de terapeuta del paciente y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 botdn “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 —001.

Acciones de CU — 06 — 001.

Acciones de CU - 07 —002.

El actor primario ingresa nuevos datos del paciente en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona una opcién de la lista de terapeutas disponibles.
El actor primario presiona el botén “Actualizar” del formulario.

La aplicacién valida los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
La aplicacién actualiza los datos ingresados en el formulario por el actor primario.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

bl o bl
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No aplica.

Figura H - 24: Plantilla de caso de uso CU —010—002. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 25
CASO DE USO CU- 011 - 001 CONSULTAR Y SELECCIONAR TERAPEUTA
PRECONDICION: CU-01 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega grilla de terapeutas activos e inactivos
registrados en la base de datos.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Registrar”.

1. Accionesde CU 01 —-001.
2. El actor primario presiona el boton “Terapeutas™.
3. El actor primario presiona el botdn “Consultar terapeutas”.
4. La aplicacion consulta y despliega grilla con los terapeutas activos e inactivos registrados en la
base de datos.
No aplica

Figura H - 25: Plantilla de caso de uso CU~011-001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 26
CASO DE USO CU - 011 - 002 REGISTRAR UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU-01 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos personales de un nuevo terapeuta y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Registrar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

El actor primario presiona el boton “Terapeutas”.

El actor primario presiona el botén “Agregar terapeuta”.

La aplicacién despliega formulario de datos personales del terapeuta.

El actor primario ingresa nuevos datos del terapeuta en el formulario.

El actor primario presiona el botén “Registrar” del formulario.

La aplicacién valida los datos del terapeuta ingresados en el formulario por el actor primario.
7.1 La aplicacién valida primer nombre y segundo apellido.

7.2 La aplicacion valida cedula de identidad.

7.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
7.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.

7.5 La aplicacion valida correo electronico.

7.6 La aplicacidn valida nombre de usuario y contrasefia.

N W

8. Laaplicacion registra los datos ingresados del terapeuta en el formulario por el actor primario.
9. Laaplicacion despliega mensaje de éxito.
10. La aplicacién despliega boton para actualizar datos personales del terapeuta.

6.1 El actor primario presiona el boton “Limpiar”
6.1 A La aplicacién elimina o resetea todos los campos del formulario.
6.1 B El CU termina.
7.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
7.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
7.1 B El CU termina.
7.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cedula de identidad
7.2 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
7.2 B El CU termina.
7.3 El actor primario ingreso nimero de cedula de identidad existente.
7.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
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7.3 B El CU termina.

7.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
7.4 A La aplicacioén despliega mensaje de alerta.
7.4 B El CU termina.

7.5 El actor primario no ingreso correo electrénico o ingreso correo electrénico
sin formato.
7.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.5 B El CU termina.

7.6 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.

7.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.6 B El CU Termina.

Figura H - 26: Plantilla de caso de uso CU —011-002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 27
CASO DE USO CU- 011 - 003 CONSULTAR DATOS PERSONALES DE UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU — 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU- 011 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién despliega formulario con los datos personales del
terapeuta seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Consultar datos personales”.

1. Acciones de CU-01-001.
2. Acciones de CU-011-001.
3. El actor primario presiona el boton “Consultar datos personales”.
4. La aplicaci6n consulta y despliega formulario con los datos personales del terapeuta
seleccionado.
No aplica

Figura H - 27: Plantilla de caso de uso CU~011 —003. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 28

CASO DE USO CU - 011 - 004 ACTUALIZAR DATOS PERSONALES DE UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 011 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta)
CU - 011 - 003 (Consultar datos personales de un terapeuta)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza datos personales del terapeuta y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Actualizar”.

S kWD

Acciones de CU - 01 —001.
Acciones de CU -011 - 001.

Acciones de CU-011 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del terapeuta en el formulario.

El actor primario presiona el botdn “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados del terapeuta por el actor primario.

6.1 La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.

6.2 La aplicacion valida cedula de identidad.

6.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
6.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.

6.5 La aplicacion valida correo electronico.

6.6 La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.

La aplicacion actualiza los datos del terapeuta seleccionado y despliega mensaje de éxito.

4.1 CU - 011 - 005 (Desactivar un terapeuta).
4.2 CU - 011 - 006 (Activar un terapeuta).
5.1 El actor primario presiona el botén “Limpiar”

5.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.
5.1 B EICU termina.

6.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.

6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU termina.

6.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo

cedula de identidad

6.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.



152

6.3 El actor primario ingreso niimero de cedula de identidad existente.
6.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.3 B El CU termina.

6.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B El CU termina.

6.5 El actor primario no ingreso correo.glectrénico o ingreso correo electronico
sin formato.
6.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.5 B EICU termina.

6.6 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
6.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU Termina.

Figura H - 28; Plantilla de caso de uso CU —011 — 004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 29

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 011 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta)
CU - 011 - 003 (Consultar datos personales de un terapeuta)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion deshabilita un terapeuta seleccionado y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLOQ: La aplicacién despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Actualizar”.
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Acciones de CU-01 001.

Acciones de CU - 011 - 001.

Acciones de CU - 011 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del terapeuta en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona la opcién “Inactivo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el botén “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del terapeuta por el actor primario.

6.1 La aplicacién validad tipo de estatus seleccionado por el terapeuta.

La aplicaci6n actualiza los datos y el estatus del terapeuta seleccionado y despliega mensaje de
éxito.

6.2 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo”

6.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU Termina.

Figura H - 29: Plantilla de caso de uso CU —011—005. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 30

CASO DE USO CU-011-006 ACTIVAR UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 011 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta)
CU - 011 - 003 (Consultar datos personales de un terapeuta)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién activa o habilita un terapeuta seleccionado y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Actualizar”.
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Acciones de CU-01 - 001.

Acciones de CU-011-001.

Acciones de CU-011 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del terapeuta en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona la opcion “Activo”, de la lista de estatus del formulario.
El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del terapeuta por el actor primario.
6.1 La aplicacion validad el tipo de estatus seleccionado por el actor primario.

La aplicacion actualiza los datos y el estatus del terapeuta seleccionado y despliega mensaje de
éxito.

6.1 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo™)

6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU Termina.

Figura H - 30; Plantilla de caso de uso CU —011 ~006. Fuente: Elaboracion propia.



155

Apéndice H - 31

CU - 011 - 06 ACTIVAR UN TERAPEUTA

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 011 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta)

CU - 011 - 003 (Consultar datos personales de un terapeuta)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién activa o habilita un terapeuta seleccionado y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 —001.
Acciones de CU - 011 —001.
Acciones de CU~-011 003.
El actor primario ingresa o modifica los datos del terapeuta en el formulario.
4.1 El actor primario selecciona la opcion “Activo”, de la lista de estatus del formulario.
El actor primario presiona el boton “Actualizar”.
6. La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del terapeuta por el actor primario.
6.1 La aplicacion validad el tipo de estatus seleccionado por el actor primario.
7. Laaplicacion actualiza los datos y el estatus del terapeuta seleccionado y despliega mensaje de
éxito.
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6.2 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo™)
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B E1 CU Termina.

Figura H - 31: Plantilla de caso de uso CU — 011 — 006. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 32
CASO DE USO CU- 012 - 001 CONSULTAR Y SELECCIONAR COORDINADOR
PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega grilla de coordinadores activos e inactivos
registrados en la base de datos.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Consultar coordinadores”.

1. Acciones de CU-01-001.
2. El actor primario presiona el botdn “Coordinadores”.
3. El actor primario presiona el botén “Consultar coordinadores™.
4. La aplicacion consulta y despliega grilla con los terapeutas activos e inactivos registrados en la
base de datos.
No aplica.

Figura H - 32: Plantilla de caso de uso CU—012 - 001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H- 33

CASO DE USO CU - 012 - 002 REGISTRAR UN COORDINADOR

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos personales de un nuevo coordinador
y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error y no se despliega
formulario de datos personales del coordinador.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Registrar”.
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Acciones de CU — 01 — 001.

El actor primario presiona el boton “Coordinadores.

El actor primario presiona el boton “Agregar coordinador”.

La aplicacion despliega formulario de datos personales del coordinador.

El actor primario ingresa y selecciona los datos del coordinador en el formulario.
El actor primario presiona el boton “Registrar” del formulario.

La aplicacion valida los datos del coordinador ingresados en el formulario por el actor primario.
7.1 La aplicaci6n valida primer nombre y segundo apellido.

7.2 La aplicacion valida cedula de identidad.

7.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
7.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.

7.5 La aplicacion valida correo electronico.

7.6 La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.

La aplicacion registra los datos ingresados del coordinador en el formulario por el actor primario.
La aplicacién despliega mensaje de éxito.
La aplicacion despliega boton para actualizar datos personales del coordinador.

6.1 El actor primario presiona el boton “Limpiar”

6.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.
6.1 B El CU termina.

7.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.

7.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.1 B El CU termina.

7.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo

cedula de identidad.

7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B ElICU termina.

7.3 El actor primario ingreso nimero de cedula de identidad existente.

7.3 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
7.3 B El CU termina.
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7.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
7.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.4 B El CU termina.

7.5 El actor primario no ingreso correo electrénico o ingreso correo electronico

sin formato.
7.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.5 B EICU termina. .

7.6 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
7.6 A La aplicacidn despliega mensaje de alerta.
7.6 B El CU Termina.

Figura H - 33: Plantilla de caso de uso CU—012—002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 34
CASO DE USO CU- 012 - 003 CONSULTAR DATOS PERSONALES DE UN COORDINADOR

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 012 - 001 (Consultar y seleccionar terapeuta).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega formulario con los datos personales del
coordinador seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Datos personales”.

1. Acciones de CU - 01 - 001.
2. Acciones de CU - 012 - 001.
3. El actor primario presiona el botén “Datos personales™.
4. La aplicacién consulta y despliega formulario con los datos personales del coordinador
seleccionado.
No aplica.

Figura H - 34: Plantilla de caso de uso CU—012 —003. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 35

CASO DE USO CU - 012 - 004 ACTUALIZAR DATOS PERSONALES DE UN COORDINADOR

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU - 012 - 001 (Consultar y seleccionar coordinador).
CU - 012 - 003 (Constltar datos personales de un coordinador).

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza datos personales del terapeuta y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion botdn “Actualizar”.

Acciones de CU —-01 —001.
Acciones de CU—-012 —001.
Acciones de CU —012 —003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del coordinador en el formulario.
El actor primario presiona el botdn “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados del coordinador por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.

6.2 La aplicacion valida cedula de identidad.
6.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
6.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.
6.5 La aplicacién valida correo electrénico.
6.6 La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.
7. La aplicacion actualiza los datos del coordinador seleccionado y despliega mensaje de éxito.

IS S e

4.1 CU - 012 - 005 (Desactivar un coordinador).
4.2 CU - 012 - 006 (Activar un coordinador).
5.1 El actor primario presiona ¢l botén “Limpiar”
5.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.
5.1 B El CU termina.
6.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
6.1 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU termina.
6.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cédula de identidad.
6.2 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.

6.3 El actor primario ingreso niimero de cedula de identidad existente.



161

6.3 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
6.3 B El CU termina.

6.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B El CU termina.

6.5 El actor primario no ingreso correo electronico o ingreso correo electrénico
sin formato. . '
6.5 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
6.5 B El CU termina.

6.6 El actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
6.6 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU Termina.

Figura H - 35: Plantilla de caso de uso CU—012 —004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 36

CASO DE USO CU - 012 - 005 DESACTIVAR UN COORDINADOR

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 012 - 001 (Consultar y seleccionar coordinador)

CU - 012 - 003 (Consultar datos personales de un coordinador)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicaciéon deshabilita un coordinador seleccionado y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Actualizar”.

1. Acciones de CU - 012 - 001.
2. Acciones de CU-012 - 001.
3. Acciones de CU - 012 - 003.
4. El actor primario ingresa o modifica los datos del coordinador en el formulario.
4.1 El actor primario selecciona la opcion “Inactivo”, de la lista de estatus del formulario.
5. El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

6. La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del coordinador por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida la opcidn de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

7. La aplicacion actualiza los datos y el estatus del coordinador seleccionado y despliega mensaje de
éxito.

6.1 El actor primario no selecciono ning(in estatus valido (“Activo” o “Inactivo™).
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 36: Plantilla de caso de uso CU — 012 —005. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 37

CASO DE USO CU - 012 - 006 ACTIVAR UN COORDINADOR

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 012 - 001 (Consultar y seleccionar coordinador)

CU - 012 - 003 (Consuttar datos personales de un coordinador)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién habilita un coordinador seleccionado y despliega
mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Coordinador, Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 012 - 001.

Acciones de CU - 012 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del coordinador en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona la opcidn “Activo”, de la lista de estatus del formulario.
El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

La aplicacién valida los datos ingresados y el estatus del coordinador por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

7. La aplicacién actualiza los datos y el estatus del coordinador seleccionado y despliega mensaje de
éxito.

el

AN

6.1 El actor primario no selecciono ningin estatus valido (“Activo” o “Inactivo”).
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 37: Plantilla de caso de uso CU — 012 —006. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice H - 38
CASO DE USO CU- 015~ 001 CONSULTAR Y SELECCIONAR MODELO ACUSTICO

PRECONDICION: CU - 01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién despliega grilla de modelos actsticos activos e
inactivos registrados en base de datos -

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIOQ: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Consultar modelos actisticos™.

Acciones de CU 01 001.
El actor primario presiona el botoén “Modelos acusticos”.
El actor primario presiona el botdn “Consultar modelos acusticos”.

anliadl Sl

en la base de datos.

No aplica.

Figura H - 38: Plantilla de caso de uso CU-015—001. Fuen ¢: Elaboracion propia.
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La aplicacion consulta y despliega grilla con los modelos actsticos activos e inactivos registrados



— o —

165

Apéndice H - 39
CASO DE USO CU - 015 - 002 REGISTRAR UN MODELO ACUSTICO

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos asociados a un modelo acistico y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error y no se despliega
formulario de datos de modelo actistico.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Registrar”.

Acciones de CU - 01 - 001.
El actor primario presiona el boton “Modelos Aciisticos”™.
El actor primario presiona el botén “Agregar modelo actistico™.
La aplicacién despliega formulario de un modelo acustico.
El actor primario ingresa y selecciona los datos del modelo acuistico.
El actor primario presiona el botén “Registrar” del formulario.
La aplicacion valida los datos del modelo acustico ingresados en el formulario por el actor
primario.
7.1 La aplicacién verifica tipo de dato ingresado en campo nombre de modelo acustico.
7.2 La aplicacion verifica opcidn de la lista de tipo de modelo acustico.
7.3 La aplicacién verifica tipo de dato ingresado en campo RutaLM Windows.
7.4 La aplicacién verifica tipo de dato ingresado en campo RutaLM Android.
7.5 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo Ruta HMM para Windows.
7.6 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo Ruta HMM para Android. 7.7 La
aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo RutaDIC para Windows. 7.8 La aplicacién
verifica tipo de dato ingresado en campo RutaDIC para Android.
7.9 La aplicacion verifica tipo de estatus seleccionado.
8. La aplicacion registra los datos ingresados del modelo acistico en el formulario por el actor
primario. '
9. La aplicacion despliega mensaje de éxito.
10. La aplicacion despliega botén para actualizar datos personales del modelo acustico.

NownAEwN =

7.1 El actor primario no ingreso caracteres en el campo nombre.
7.1 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
7.1 B El CU termina.
7.2 El actor primario no selecciono opcién vélida de la lista tipo de modelo
acustico (“por defecto” o “personalizado”).
7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B El CU termina.
7.3 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaLM Windows.
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7.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.3 B El CU termina.
7.4 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaLM Android.
7.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.4 B El CU termina.

7.5 El actor primario no ingreso caracteres en el campo Ruta HMM para Windows.

7.5 A Laaplicacion despliega mensaje de alerta.
7.5B El CU termina.
7.6 El actor primario no ingreso caracteres en el campo Ruta HMM para Android.
7.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.6 B El CU termina.
7.7 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaDIC para Windows.
7.7 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.
7.7B EIl CU termina.

7.5 El actor primario no ingreso caracteres en el campo en campo RutaDIC
para Android.

7.8 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.8 B El CU termina.

7.9 El actor primario no seleccion opcidn valida en la lista estatus (“Activo” o
*Inactivo™).

7.9 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.9 B El CU termina.

Figura H - 39: Plantilla de caso de uso CU —015~002. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 40
CASO DE USO CU - 015 - 003 CONSULTAR DATOS DE UN MODELO ACUSTICO

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 015 - 001 (Consultar datos de un modelo aclistico).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega formulario con los datos del modelo
acustico seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.

DISPARADOR: El actor primario presion6 boton “Consultar modelo acistico” en la grilla de modelos
acusticos registrados.

Acciones de CU - 01 - 001.
Acciones de CU - 017 - 001.
El actor primario presiona el botén “Datos personales™.

La aplicacion consulta y despliega formulario con los datos personales del administrador de
aplicaciones seleccionado.

bl ol > e

No aplica.

Figura H - 40: Plantilla de caso de uso CU-015-003. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 41

CASO DE USO CU - 015 - 004 ACTUALIZAR DATOS DE UN MODELO ACUSTICO

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 015 - 001 (Consultar y seleccionar modelo acustico).

CU - 015 - 003 (Consultar datos de un modelo actstico).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza datos del modelo actstico seleccionado y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de modelos acusticos.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Actualizar”.

1. Acciones de CU~-01-001.
2. Acciones de CU-015-001.
3. Acciones de CU-015—003.
4. El actor primario ingresa o modifica los datos del modelo acustico seleccionado.
5. El actor primario presiona el boton “Actualizar”.
6. La aplicacion valida los datos ingresados del modelo acistico por el actor primario.
6.1 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo nombre de modelo actstico.

6.2 La aplicacion verifica opcion de la lista de tipo de modelo actistico.
6.3 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo RutaLM Windows.
6.4 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo RutaLM Android.
6.5 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo Ruta HMM para Windows.
6.6 La aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo Ruta HMM para Android. 6.7 La
aplicacion verifica tipo de dato ingresado en campo RutaDIC para Windows. 7.8 La aplicacién
verifica tipo de dato ingresado en campo RutaDIC para Android.
6.9 La aplicacion verifica tipo de estatus seleccionado.
7. La aplicacion actualiza los datos del coordinador seleccionado y despliega mensaje de éxito.

6.1 El actor primario no ingreso caracteres en el campo nombre.
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU termina.

6.2 El actor primario no selecciono opcion vélida de la lista tipo de modelo
acustico (“por defecto” o “personalizado™).
6.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.

6.3 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaLM Windows.
6.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
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6.3 B El CU termina.
6.4 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaLM Android.
6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B El CU termina. ‘
6.5 El actor primario no ingreso caracteres en el campo Ruta HMM para Windows.
6.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.5B El CU termina. .
6.6 El actor primario no ingreso caracteres en el campo Ruta HMM para Android.
6.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU termina.
6.7 El actor primario no ingreso caracteres en el campo RutaDIC para Windows.
6.7 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.7 B El CU termina.
6.8 El actor primario no ingreso caracteres en el campo en campo RutaDIC
para Android.
6.8 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.8 B El CU termina.
6.9 El actor primario no seleccion opcion valida en la lista estatus (“Activo” o
”Inactivo™).
6.9 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.9 B El CU termina.
7.1 ACU-015-004
B EI CU termina.
7.2 ACU-015-005
B El CU termina.
7.3 ACU-015-006
B EI CU termina.
74 ACU-015-007
B El CU termina.

Figura H - 41: Plantilla de caso de uso CU —015-004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 42

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 015 - 001 (Consultar y seleccionar modelo acustico).

CU - 015 - 003 (Consuttar datos de un modelo acustico).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién deshabilita un modelo actstico y despliega mensaje
de éxito.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
del modelo acistico.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU - 017 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del modelo acustico.

4.1 El actor primario selecciona la opcion “Inactivo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el botoén “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del modelo acistico por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida la opcidn de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

La aplicacién actualiza los datos y el estatus del modelo acistico seleccionado y despliega
mensaje de éxito.

Eal e A
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6.1 El actor primario no selecciono ningiin estatus valido (“Activo” o “Inactivo”
6.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 42; Plantilla de caso de uso CU—015 —005. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 43

CASO DE USO CU - 015- 006 ACTIVAR UN MODELO ACUSTICO

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 015 - 001 (Consultar y seleccionar modelo actistico).

CU - 015 - 003 (Consuttar datos de un modelo acistico).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion habilita un administrador de aplicaciones
seleccionado y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné botdn “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU - 017 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del modelo acistico en el formulario.

4.1 El actor primario selecciona la opcién “Activo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

6. La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del modelo acistico por el actor primario.
6.1 La aplicacion valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

7. La aplicacion actualiza los datos y el estatus del modelo actstico seleccionado y despliega

mensaje de éxito.

PN
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6.1 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo™).
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 43: Plantilla de caso de uso CU—015 006. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice H - 44

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 015 - 001 (Consultar y seleccionar modelo acustico).

CU - 015 - 003 (Consultdr datos de un modelo acistico).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion elimina de la base de datos un modelo acustico y
despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error .

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Eliminar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU - 017 - 003.

El actor primario presiona el botoén “Eliminar”.

La aplicacion elimina el modelo acustico seleccionado.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

ANl o

No aplica.

Figura H - 44: Plantilla de caso de uso CU—-015-007. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 45
CASO DE USO CU - 016 - 001 CONSULTAR Y SELECCIONAR AUDIO

PRECONDICION: CU - 001 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega grilla con los datos de los audios
registrados. - '

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIQO: Administrador de aplicaciones.

DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Consultar audios” en el ment vertical de opciones.

1. Acciones de CU - 01 - 001.

2. El actor primario presiona el boton “Audios”.

3. El actor primario presiona el botén “Consultar Audios”.

4. La aplicacion despliega grilla con los datos de los audios registrados.
No aplica.

Figura H - 45: Plantilla de caso de uso CU— 016 - 001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 46

CASODE USO CU - 016 — 002, REGISTRAR UN AUDIO

PRECONDICION: CU -01 — 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos de un audio y despliega mensaje de

éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no se despliega
formulario de datos de audio.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Registrar”.

A U e
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Acciones de CU - 01 -001.

El actor primario presiona el boton “Audios”.

El actor primario presiona el boton “Agregar audio”.

La aplicacion despliega formulario de datos un audio.

El actor primario ingresa y selecciona los datos del audio.

El actor primario presiona el boton “Registrar” del formulario.

La aplicacion valida los datos del audio ingresados en el formulario por el actor primario.
7.1 La aplicacion verifica opcion de la lista de lecciones/fonemas.

7.2 La aplicacion verifica opcion de la lista de palabras asociada al audio.

7.3 La aplicacion verifica opcion de la lista de rutas de audios.

7.4 La aplicacion verifica datos ingresados en el campo “nombre del audio”.

La aplicacién registra los datos ingresados del audio en el formulario por el actor primario.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

. La aplicacion despliega botdn para actualizar datos del audio.

7.1 El actor primario no seleccion6 una opcion valida de la lista de lecciones/fonemas.
7.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.1 B El CU termina.
7.2 El actor primario no seleccion6 una opcion vélida de la lista de palabras asociada.
al audio.
7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B El CU termina.
7.3 El actor primario no selecciond una opcion valida de la lista de rutas de audios
disponibles.
7.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.3 B El CU termina.
7.4 El actor primario no ingreso caracteres en el campo “nombre del audio”.
7.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.4 B El CU termina.

Figura H - 46; Plantilla de caso de uso CU —016 — 002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 47
CASO DE USO CU - 016 - 003 CONSULTAR DATOS DE UN AUDIO

PRECONDICION: CU - 001 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU-016-002 (Consultary seleccionar audio).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega formulario con los datos del audio.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error.
ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.

DISPARADOR: El actor primario presioné bot6n “Ver detalles” en la grilla de audios registrados.

1. Acciones de CU - 01 - 001.

2. Acciones de CU - 016 - 002.

3. El actor primario presiona el boton “Ver detalles™.

4. La aplicacion despliega formulario con los datos del audio.
No aplica.

Figura H - 47: Plantilla de caso de uso CU ~ 016 —~ 003. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 48
CASO DE USO CU-016— 004 ACTUALIZAR DATOS DE UN AUDIO

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 016 — 003 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion actualiza los datos de un audio y despliega mensaje
de éxito.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y bloquea formulario.
ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presiond boton “Actualizar”.

Acciones de CU - 001 - 001.

Acciones de CU - 016 — 003.

El actor primario modifica leccion/fonema.

El actor primario modifica la palabra asociada al audio.

El actor selecciona un archivo de audio.

El actor primario presiona el boton “Actualizar” del formulario.

La aplicacion valida los datos del audio ingresados en el formulario por el actor primario.
7.1 La aplicacion verifica opcion de la lista de lecciones/fonemas.

7.2 La aplicacion verifica opcion de la lista de palabras asociada al audio.
7.3 La aplicacion verifica opcidn de la lista de rutas de audios.

7.4 La aplicacion verifica datos ingresados en el campo “nombre del audio”.
La aplicacién actualiza los datos ingresados del audio por el actor primario.
9. La aplicacién des lie a mensa’e de éxito.
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7.1 El actor primario no selecciond una opcidn vélida de la lista de lecciones/fonemas.
7.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.1 B El CU termina.
7.2 El actor primario no seleccion6 una opcién valida de la lista de palabras asociada.
al audio.
7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.2 B El CU termina.
7.3 El actor primario no seleccion6 una opcion valida de la lista de rutas de audios
disponibles.
7.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.3 B El CU termina.
7.4 El actor primario no ingreso caracteres en el campo “nombre del audio”.
7.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.4 B El CU termina.

Figura H - 48: Plantilla de caso de uso CU —016 — 004. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 49

CASO DE USO CU - 016 - 005 ACTIVAR UN AUDIO

PRECONDICION: CU - 001 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 016 - 003 (Consultar datos de un audio).

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacién despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Ac ualizar”.

l.
2.
3.

= o

Acciones de CU 001 - 001.

Acciones de CU - 016 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del audio en el formulario.

3.1 El actor primario selecciona la opcién “Activo”, de la lista de estatus del formulario.
El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del audio por el actor primario.

5.1 La aplicacion valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

La aplicacion actualiza los datos y el estatus del audio seleccionado.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

5.1 El actor primario no selecciono ningln estatus valido (“Activo” o “Inactivo”).

5.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
5.1 B El CU Termina.

Figura H - 49: Plantilla de caso de uso CU — 016 — 005. Fuente: Elaboracion propia.
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| CASODE USO CU - 016 - 006 DESACTIVAR UN AUDIO

PRECONDICION: CU - 001 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU-016 - 003 (Consultar datos de un audio),

CONDICION FINAL DE EXITO: La apticacion despliega mensaje de éxito.
CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.
ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones

DISPARADOR: El actor primario presioné boton “Actualizar”.

1.

3.

“

e

Acciones de CU - 001 - 001.
Acciones de CU - 016 - 003.
El actor primario ingresa o modifica los datos del audio en el formulario.

3.1 El actor primario selecciona la opcion “Inactivo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el boton “Actualizar”.
La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del audio por el actor primario.

5.1 La aplicacion valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

La aplicacion actualiza los datos y el estatus del audio seleccionado.
La aplicacion despliega mensaje de éxito.

5.2 El actor primario no selecciono ningin estatus valido (“Activo” o “Inactivo”).

5.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
5.1 B EI CU Termina.

Figura H - 50: Plantilla de caso de uso CU—016 —006. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 51

CASODE USO CU - 016 - 007 ELIMINAR UN AUDIO

PRECONDICION: CU - 001 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).
CU-016 - 003 (Consuitar datos de un audio).

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones

DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Eliminar”.

1. Acciones de CU - 001 - 001.
2. Acciones de CU - 016 - 003. .
3. El actor primario presiona el botén “Eliminar”.
4. La aplicacién elimina el audio.
5. La aplicacién despliega mensaje de éxito.
No aplica.

Figura H - 51: Plantilla de caso de uso CU —016—-007. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 52

APLICACIONES

PRECONDICION: CU—-01 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega grilla de administradores de aplicaciones
activos e inactivos registrados en la base de datos.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Consultar administradores”.

1. Acciones de CU-01—-001.
2. El actor primario presiona el boton “Administradores”.
3. El actor primario presiona el boton “Consultar administrador”.
4. La aplicacion consulta y despliega grilla con los administradores activos e inactivos registrados
en la base de datos.
No aplica.

Figura H - 52: Plantilla de caso de uso CU~017 - 001. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 53

CASO DE USO CU - 017 - 002 REGISTRAR UN ADMINISTRADOR DE APLICACIONES

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion registra los datos personales de un nuevo
administrador de aplicaciones y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no se despliega
formulario de datos personales del administrador de aplicaciones.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: E! actor primario presion6 boton “Registrar”.

SN

N

6.1

7.1

7.2

Acciones de CU —01 - 001.

El actor primario presiona el botén “Administradores”.

El actor primario presiona el boton “Agregar administrador”.

La aplicacion despliega formulario de datos personales del administrador.

El actor primario ingresa y selecciona los datos del administrador de aplicaciones en el
formulario.

El actor primario presiona el boton “Registrar” del formulario.

La aplicacion valida los datos del administrador de aplicaciones ingresados en el formulario por
el actor primario.

7.1 La aplicacion valida primer nombre y segundo apellido.

7.3 La aplicacién valida cedula de identidad.

7.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.

7.4 La aplicacién valida fecha de nacimiento.

7.5 La aplicacidon valida correo electronico.

7.6 La aplicacion valida nombre de usuario y contrasefia.

La aplicacion registra los datos ingresados del administrador de aplicaciones en el formulario poi
el actor primario.

La aplicacion despliega mensaje de éxito.

. La aplicacion despliega botdn para actualizar datos personales del administrador de aplicaciones.

El actor primario presiona el boton “Limpiar”

6.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.

6.1 B EI CU termina.

El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
7.1 A La aplicacién despliega mensaje de alerta.

7.1 B El CU termina.

El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cedula de identidad.

7.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

7.2 B El CU termina.



182

7.3 El actor primario ingreso niimero de cedula de identidad existente.
7.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
7.3 B EICU termina.

Figura H - 53: Plantilla de caso de uso CU - 017 - 002. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 54

CASO DE USO CU - 017 - 003 CONSULTAR DATOS PERSONALES DE UN
ADMINISTRADOR DE APLICACIONES

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 017 - 001 (Consultar y selecciona administrador de aplicaciones).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion despliega formulario con los datos personales del
administrador de aplicaciones seleccionado.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presioné botén “Datos personales”.

1. Acciones de CU - 01 - 001.
2. Acciones de CU - 017 - 001.
3. El actor primario presiona el botén “Datos personales”™.
4. La aplicacién consulta y despliega formulario con los datos personales del administrador de
aplicaciones seleccionado.
No aplica.

Figura H - 54: Plantilla de caso de uso CU —-017 ~003. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice H - 55

CASODE USO CU-17-004 ACTUALIZAR DATOS PERSONALES DE UN
ADMINISTRADOR DE APLICACIONES

PRECONDICION: CU -01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario).

CU - 017 - 001 (Congultar y seleccionar administrador de aplicaciones).

CU - 017 - 003 (Consultar datos personales de un administrador

de aplicaciones).
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién actualiza datos personales del administrador de
aplicaciones y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones.
DISPARADOR: El actor primario presion6 botén “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU — 017 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del administrador de aplicaciones en el formulario.
El actor primario presiona el botén “Actualizar”.

La aplicacion valida los datos ingresados del administrador de aplicaciones por el actor primario.
6.1 La aplicacioén valida primer nombre y segundo apellido.

6.2 La aplicacion valida cedula de identidad.

6.3 La aplicacion valida que no exista otra persona con la misma cedula identidad.
6.4 La aplicacion valida fecha de nacimiento.

6.5 La aplicacidn valida correo electrénico.

La aplicacion actualiza los datos del coordinador seleccionado.

despliega mensaje de éxito.
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4.1 CU - 012 - 005 (Desactivar un administrador de aplicaciones).
4.2 CU - 012 - 006 (Activar un administrador de aplicaciones).
5.1 El actor primario presiona el botén “Limpiar”
5.1 A La aplicacion elimina o resetea todos los campos del formulario.
5.1 B ElCU termina.
6.1 El actor primario no ingreso datos en los campos primer nombre y primer apellido.
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU termina.
6.2 El actor primario no ingreso datos o ingreso caracteres alfabéticos en campo
cédula de identidad.
6.2 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.2 B El CU termina.
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6.3 El actor primario ingreso nimero de cedula de identidad existente.
6.3 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.3 B El CU termina.

6.4 El actor primario no selecciono dia, mes o afio del campo fecha de nacimiento.
6.4 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.4 B EI CU termina.

6.5 El actor primario no ingreso correa electronico o ingreso correo electronico
sin formato.
6.5 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.5 B EI CU termina.

6.6 Fl actor primario no ingreso nombre de usuario y/o no ingreso contrasefia de usuario.
6.6 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.6 B El CU Termina.

Figura H - 55: Plantilla de caso de uso CU—017 — 004. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 56

CASO DE USO CU - 017 - 005 DESACTIVAR UN ADMINISTRADOR DE APLICACIONES

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)
CU - 017 - 001 (Consultar y seleccionar administrador de aplicaciones)
CU - 017 - 003 (Consultar datos personales de un administrador
de aplicaciones)
CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacion deshabilita un administrador de aplicaciones
seleccionado y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Actualizar”.

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU - 017 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del administrador de aplicaciones en el formulario.
4.1 El actor primario selecciona la opcion “Inactivo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el boton “Actualizar”.

6. La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del administrador de aplicaciones por el
actor primario.

6.1 La aplicacion valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

7. La aplicacion actualiza los datos y el estatus del administrador de aplicaciones seleccionado y
despliega mensaje de éxito.
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6.2 El actor primario no selecciono ningun estatus valido (“Activo” o “Inactivo™).
6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.

6.1 B El CU Termina.

Figura H - 56: Plantilla de caso de uso CU —017 — 005. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice H - 57

CASODE USO CU-017 - 006 ACTIVAR UN ADMINISTRADOR DE APLICACIONES

PRECONDICION: CU - 01 - 001 (Autenticar credenciales de usuario)

CU - 017 - 001 (Consultar y seleccionar coordinador)
CU - 017 - 003 (Constltar datos personales de un coordinador)

CONDICION FINAL DE EXITO: La aplicacién habilita un administrador de aplicaciones
seleccionado y despliega mensaje de éxito.

CONDICION FINAL DE FALLQO: La aplicacion despliega mensaje de error y no despliega formulario
de datos personales.

ACTOR PRIMARIO: Administrador de aplicaciones
DISPARADOR: El actor primario presiond botén “Actualizar”.

PR

aw

Acciones de CU - 01 - 001.

Acciones de CU - 017 - 001.

Acciones de CU - 017 - 003.

El actor primario ingresa o modifica los datos del administrador de aplicaciones en el formulario.
4.1 El actor primario selecciona la opcion “Activo”, de la lista de estatus del formulario.

El actor primario presiona el botén “Actualizar™.

La aplicacion valida los datos ingresados y el estatus del administrador de aplicaciones por el
actor primario.

6.1 La aplicaci6n valida la opcion de la lista de estatus seleccionada por el actor primario.

La aplicacion actualiza los datos y el estatus del administrador de aplicaciones seleccionado y
despliega mensaje de éxito.

6.2 El actor primario no selecciono ningin estatus valido (“Activo” o “Inactivo”

6.1 A La aplicacion despliega mensaje de alerta.
6.1 B El CU Termina.

Figura H - 57: Plantilla de caso de uso CU~017 — 006. Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceI - 1

TablalI-1

Variables e indicadores para la elaboracion por juicios de expertos en el drea educativa.
FElaboracion propia.

Cantidad de alabras
Dificultad de palabras

Organizacion del contenido

Pertinencia de los elementos motivacionales
Pertinencia del sistema de recompensas
Competencia de los indicadores estadisticos.
Aceptacion de los colores

Pertinencia de los elementos graficos

Contenido

Motivacion y refuerzo
Mecanismos de evaluacion

Educativo

LSRN N N N NN

Micromundos o contextos Dificultad de las mecanicas

Cantidad de juegos educativos
Aceptacién de ausencia de musica de fondo

. Pertinencia de las instrucciones ¢ indicaciones
Herramientas

ANENENENEN

Pertinencia de los elementos de ayuda en los juegos educativos

Fuente: Elaboracion propia.



189

Apéndice I - 2

Tablal-2

Variables e indicadores para la elaboracion por juicios de expertos en el drea informadtico.
Elaboracién propia ‘

Accesibilidad y navegacion
Visualizacion de los indicadores y resultados
Informatico Usabilidad y rendimiento Velocidad del software para realizar las operaciones

Visualizacion de textos

AR NI N Y

Velocidad y precision del reconocimiento de

Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndicel - 3

Variables e indicadores de la evaluacion por pruebas pilotos. Elaboracién propia.

Contenido

Motivacién y refuerzo

Micromundos o
contextos

Educativo

Herramientas

AN N N N N T T U U U U N

Dificultad de las palabras

Deseos de jugar reiteradamente

Actitudes de los acientes en fallos

Actitudes de los acientes en aciertos
Concentracion

Ace tacién de los colores

Facilidad para jugar

Aceptacion de los elementos gréficos.

Ace tacion de miisica sonidos

Compresion de las instrucciones e indicaciones
Uso de los botones ara hablar

Uso de los botones ara escuchar audio de palabra.
Uso de los elementos de ayuda en los juegos educativos
Acceso salida de los uegos educativos

Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceI - 4

TIPO DE INSTRUMENTO: ENCUESTA ORIENTADA A LOS PACIENTE DE LAS TERAPIAS DE LENGUAJE.
EDAD: SEXO:M__F
FONEMA CON DIFICULTAD DE PRONUNCIACION

ENCUESTA DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS
AREA O COMPONENTE DE EXPLORACION: MICROMUNDOS O CONTEXTOS
1. Marque con una X, el nivel de dificultad de cada tipo de juego educativo

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

A continuacion se plantea un conjunto de afirmaciones para cada tipo de juego educativo. Marque con una X, una de las dos
opciones (SI, 0 NO). Puede utilizar la casilla de observaciones para explicar la seleccién del paciente.

2. ;Le agradan los dibujos y figuras?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBST CULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

3. ¢Leagradan los sonidos?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
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PUNTERIA

4. ;Le agradan los colores?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

AREA O COMPONENTE DE EXPLORACION: MOTIVACION Y REFUERZO
A continuacion se plantea un conjunto de afirmaciones para cada tipo de juego educativo. Marque con una X, una de las dos
opciones (SI, 0 NO). Puede utilizar la casilla de observaciones para explicar la seleccion del paciente.

5. ;Cuéndo inicia un juego educativo, suele jugar hasta el final de la sesién?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

6. ¢Le gustariajugar otra vez?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

Marque con una X, una sola de las cuatros opciones para cada afirmacion. Puede utilizar la casilla de otro para indicar otro
sentimiento o actitud.
7. ;Como se siente, al equivocarse?
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8. ;Cémo se siente, al lograr un acierto?

AREA O COMPONENTE DE EXPLORACION: HERRAMIENTAS
A continuaci6n se plantea un conjunto de afirmaciones para cada tipo de juego educativo. Marque con una X, una de las dos

opciones (SI, 0 NO). Puede utilizar la casilla de observaciones para explicar la seleccion del paciente.
9. ;Sabe cémo jugar?

RECOLECCION

DEPORTIVOS
CARTAS
CON OBSTACULOS
PESCAS
TRASLADO
PUNTERIA

Marque con una X, una sola de las dos opciones (SI o NO) para cada afirmacion. Puede utilizar la casilla de observaciones para
explicar la seleccion del paciente.

10. ;Sabe usar el boton para escuchar la palabra?

1. ¢Sabe cuéndo debe pronunciar la palabra?

12. ;Sabe cémo entrar y salir en un juego educativo?
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13. ;Sabe utilizar el mena de ayuda?

Figura I - 1: Instrumento orientado a los pacientes de las terapias de lenguaje. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndicel - 5
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TIPO DE INSTRUMENTOQ: ENCUESTA ORIENTADA A LOS EXPERTOS EN TERAPIAS DE LENGUAIJE.

INSTRUCCIONES

PARTE I: VALORACION COMPRENSIVA

A continuacion se plantea un conjunto de afirmaciones asociadas a las caracteristicas del software
educativo. Marque con un circulo una de las cufitros casillas a la derecha de cada afirmacion, de acuerdo a su

opiniény en caso de querer detallar, puede hacer uso de la casilla de observaciones.

5: Totalmente de acuerdo

4: De acuerdo

3: Ni de acuerdo, ni desacuerdo
2: En desacuerdo

1: Totalmente en desacuerdo

La cantidad de palabras propuestas son suficientes
para la gjercitacion de los fonemas

El contenido posee una estructura organizativa
coherente.

La cantidad de juegos educativos son suficientes
para la ejercitacion de los fonemas.

Los elementos gréficos de los juegos educativos son
pertinentes.

Son adecuados los elementos audiovisuales para
motivar durante y después de realizar un juego
educativo.

Es adecuado el sistema de recompensas en los
juegos educativos. A

Se comprende las instrucciones para realizar los
juegos educativos dentro y fuera de las sesiones de
terapias.

Los elementos de ayudas son suficientes para
solventar y/o entender las situaciones propuestas.

Los indicadores estadisticos son suficientes para
comprender el nivel de dominio del aprendiz.

OTRAS OBSERVACIONES

Observaciones
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PARTE II: RECOMENDACIONES
Marque con una X, solo una de las siguientes afirmaciones

RECOMIENDO USAR EL MATERIAL CON NINGUNO O MUY POCOS CAMBIOS

RECOMIENDO USAR EL MATERIAL SOLAMENTE SI SE LE HACEN LOS CAMBIOS
QUE PROPONGO
NO RECOMIENDO USAR EL MATERIAL

Figura I - 2: Instrumento orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Elaboracién propia.
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Apéndicel - 6

TIPO DE INSTRUMENTO: ENCUESTA ORIENTADA A LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA.
INSTRUCCIONES

A continuacién se plantea un conjunto de afirmaciones asociadas a las caracteristicas del software
educativo. Marque con un circulo una de las cuatros casillas a la derecha de cada afirmacio6n, de acuerdo a su
opinidny en caso de querer detallar, puede hacér uso de la casilla de observaciones.
5: Totalmente de acuerdo
4: De acuerdo
3: Ni de acuerdo, ni desacuerdo Observaciones
2: En desacuerdo
1: Totalmente en desacuerdo

La velocidad de los juegos educativos es aceptable.
La velocidad para realizar las operaciones en cada
moédulo es aceptable

La velocidad para reconocer las palabras es
aceptable

La precision para reconocer las palabras es
aceptable

Es sencilla la navegabilidad entre los diferentes
modulos.

Es comprensible el formato de visualizacién de los
indicadores estadisticos.

Los textos y mensajes son legibles y
comprensibles.

Los elementos graficos son adecuados

Los colores son adecuados

OTRAS OBSERVACIONES
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PARTE II: RECOMENDACIONES
Marque con una X, solo una de las siguientes afirmaciones

RECOMIENDO USAR EL MATERIAL CON NINGUNO O MUY POCOS CAMBIOS

RECOMIENDO USAR EL MATERIAL SOLAMENTE SI SE LE HACEN LOS CAMBIOS
QUE PROPONGO

NO RECOMIENDO USAR EL MATERIAL

Figura I - 3: Instrumento orientado a los expertos en informética. Elaboracion propia.
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Apéndicel - 7

NIVEL DE DIFICULTAD

TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS
@ RECOLECCION

4 mDEPORTIVOS
#CARTAS

®CON OBSTACULOS
mPESCAS
mTRASLADO

= PUNTERIA

Cantidad personas

FACIL MEDIO DIFiCIL

Figura I-4: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Micromundos o contextos. Nivel de dificultad
de los tipos de juegos educativos. Fuente: Elaboracidn propia.

(LE AGRADAN LOS DIBUJOS Y FIGURAS?

TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS

(2]

m RECOLECCION
= DEPORTIVOS
4 MCARTAS
mCON OBSTACULOS
3 mPESCAS
m TRASLADO
# PUNTERIA

Cantidad personas

SI NO

FiguraI-5: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje.. Micromundos o contextos. Dibujos y figuras
de los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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¢(LE AGRADAN LOS COLORES?

TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS

mRECOLECCION
mDEPORTIVOS

% CARTAS

u CON OBSTACULOS
mPESCAS

= TRASLADO
®PUNTERIA

Cantidad personas

SI NO

Figura I - 6: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje Micromundos o contextos. Colores de los
juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.

(LE AGRADAN LOS SONIDOS?

7]

& 5

g

% mRECOLECCION
2 4 = DEPORTIVOS
.= % CARTAS
= =CON OBSTACULOS
- p—(

= WPESCAS

~
S m TRASLADO

# PUNTERIA

NO

Figural - 7: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. .Micromundos o contextos. Sonidos de los
Jjuegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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.CUANDO INICIA UN JUEGO EDUCATIVO, SUELE JUGAR HASTA EL FINAL DE
LA SESION?

TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS

mRECOLECCION
wDEPORTIVOS

# CARTAS

mCON OBSTACULOS
mPESCAS
mTRASLADO
#PUNTERIA

Cantidad personas

SI NO

Figural- 8: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. .Motivacion y refuerzo. Concentracion del
paciente en los tipos de juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.

(LE GUSTARIA JUGAR OTRA VEZ?

TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS

5
% NRECOLECCION
g 4 mDEPORTIVOS
§ ®CARTAS
& 3 = CON OBSTACULOS
- mPESCAS
:c.: 2 mTRASLADO
E » PUNTERIA
o 1
o

0

SI NO

FiguraI-9: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Motivacion y refuerzo. Anhelo de volver a
jugar los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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¢{COMO SE SIENTE AL EQUIVOCARSE?
5
72}
«
g
S 4
P
V
=9
= 3 = ;COMO SE SIENTE AL
- EQUIVOCARSE?
=
=2
<
o

ENOJO INDIFERENTE OTROS

Figural - 10: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Motivacion y refuerzo. Actitud del paciente al
equivocarse. Fuente: Elaboracion propia.

+COMO SE SIENTE AL LOGRAR UN ACIERTO?

5
17,
&
5
S 4
5
=
= 3 = ;COMO SE SIENTE AL LOGRAR UN
& ACIERTO?
=
=2
=
<
o

—

ALEGRE INDIFERENTE OTROS

Figural - 11: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Motivacién y refuerzo. Actitud del paciente al
lograr un acierto en los juegos educativos. Fuente: Elaboracién propia.



203

¢SABE JUGAR?
TIPOS DE JUEGOS
EDUCATIVOS

5 mRECOLECCION
aDEPORTIVOS
mCARTAS

m CON OBSTACULOS
mPESCAS
aTRASLADO
wPUNTERIA

Cantidad personas

SI NO

Figura I - 12: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Uso de los tipos de juegos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.

¢SABE USAR EL BOTON PARA ESCUCHAR LA PALABRA?

m;SABE USAR EL BOTON PARA
ESCUCHAR LA PALABRA?

Cantidad personas

SI NO

Figura I - 13: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Herramientas. Uso del botén para escuchar
las palabras en los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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(SABE CUANDO DEBE PRONUNCIAR LA PALABRA?

72} 5

xR

=

S 4

S

2.

- 3 | ;SABE CUANDO DEBE PRONUNCIAR
< LA PALABRA?
=

- 2

=

x

O

SI NO

Figura I- 14: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Herramientas. Momento para pronunciar las
palabras en los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.

(SABE COMO ENTRAR Y SALIR DE UN JUEGO EDUCATIVO?

w S
]
=
S a4
S
-]
j=5
= 3 ®;SABE COMO ENTRAR Y SALIR DE UN
& JUEGO EDUCATIVO?
=
= 2
=
<
O

SI NO

Figura I- 15: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Herramientas. Uso de los meniis de los juegos
educativos. Fuente: Elaboracién propia.



e T e A W

205

+SABE UTILIZAR EL MENU DE AYUDA?

i

1 ;SABE UTILIZAR EL MENU DE x
AYUDA?

Cantidad personas
W

SI NO

Figura I - 16: Resultados de las encuestas orientados a los pacientes de las terapias de lenguaje. Herramientas. Uso de! menu de ayuda en los
Jjuegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceI - 8

LA VELOCIDAD DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS ES ACEPTABLE

20
15
S5
[P
g
= 10
[P}
[}] mLA VELOCIDAD DE LOS JUEGOS
E‘ 5 EDUCATIVOS ES ACEPTABLE

Totalmente de  De acuerdo  Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 17: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Rendimiento. Velocidad de los juegos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.

LA VELOCIDAD PARA REALIZAR LAS OPERACIONES EN CADA MODULO ES

ACEPTABLE
20
5 15
[P)
5 10
= 10
8 m LA VELOCIDAD PARA REALIZAR LAS
= OPERACIONES EN CADA MODULO ES
= ACEPTABLE
0
Totalmente De acuerdo Ni de En Totalmente
de acuerdo acuerdo, ni  desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 18: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Rendimiento. Velocidad de los modulos administrativos.
Fuente: Elaboracion propia.
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20LA VELOCIDAD PARA RECONOCER LAS PALABRAS ES ACEPTABLE

20
15
<
- g
3)
=
S 10
3 =LA VELOCIDAD PARA RECONOCER
s LAS PALABRAS ES ACEPTABLE
=
5

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 19: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informética. Rendimiento. Velocidad del reconocimiento de voz.
Fuente: Elaboracion propia.

LA PRECISION PARA RECONOCER LAS PALABRAS ES ACEPTABLE

20
20

—
23

Frecuencia
s

mLA PRECISION PARA

RECONOCER LAS
PALABRAS ES ACEPTABLE

5

0

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 20: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Rendimiento. Precision del reconocimiento de voz.
Fuente: Elaboracién propia.
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ES SENCILLA LA NAVEGABILIDAD ENTRE LOS DIFERENTES MODULOS

20
15
= 12
]
S
= 10
8 mES SENCILLA LA NAVEGABILIDAD
— ENTRE LOS DIFERENTES MODULOS
=
5
Totalmente de De acuerdo Ni de En Totalmente en
acuerdo acuerdo, ni en desacuerdo  desacuerdo

desacuerdo

Figura I - 21: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Usabilidad. Navegacion de la aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

ES COMPRENSIBLE EL FORMATO DE YISUALIZACION DE LOS
INDICADORES ESTADISTICOS

20
15
15
®
-
[#]
=
1w
3 w ES COMPRENSIBLE EL FORMATO DE
o VISUALIZACION DE LOS
£ INDICADORES ESTADISTICOS
5

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 22: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Interfaces de usuarios. Indicadores estadisticos de la
aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.
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LOS TEXTOS Y MENSAJES SON LEGIBLES Y COMPRENSIBLES

—
wn

mLOS TEXTOS Y MENSAJES SON
LEGIBLES Y COMPRENSIBLES

Frecuencia
=

Totalmente de De acuerde Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo nien desacuerdo
desacuerdo

FiguraI-23: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informética. Interfaces de usuarios. Mensajes de usuarios y contenido.
Fuente: Elaboracion propia.

LOS ELEMENTOS GRAFICOS SON ADECUADOS
20

-
th

B LOS ELEMENTOS GRAFICOS SON

Frecuencia
=

ADECUADOS
5
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 24: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informdtica. Interfaces de usuarios. Elementos graficos de la aplicacién.
Fuente: Elaboracion propia.
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LOS COLORES SON ADECUADOS
20

15

10

mLOS COLORES SON ADECUADOS

Frecuencia

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 25: Resultados de las encuestas orientados a los expertos en informatica. Interfaces de usuarios. Los colores de la aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceI - 9

LA CANTIDAD DE PALABRAS PROPUESTAS SON SUFICIENTES PARA LA
EJERCITACION DE LOS FONEMAS

20
20
15
=S
[P
=
= 10
3 m LA CANTIDAD DE PALABRAS
@ PROPUESTAS SON SUFICIENTES PARA
E LA EJERCITACION DE LOS FONEMAS
5
0
Totalmente de De acuerdo Ni de En Totalmente en
acuerdo acuerdo, ni en desacuerdo desacuerdo

desacuerdo

Figura I -26: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Contenido. Palabras de los juegos educativos.
Fuente: Elaboracion propia.

EL CONTENIDO POSEE UNA ESTRUCTURA ORGANIZATIVA COHERENTE

15
[
- .y
[#)
s 10
5 10 mEL CONTENIDO POSEE UNA
@ ESTRUCTURA ORGANIZATIVA
= COHERENTE
5
p—— |
Totalmente de  De acuerdo  Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo

desacuerdo

Figura I - 27: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Contenido. Organizacién del contenido.
Fuente: Elaboracion propia.
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LA CANTIDAD DE JUEGOS EDUCATIVOS SON SUFICIENTES PARA LA
EJERCITACION DE LOS FONEMAS.

20
20
15
=
&
=
= 10
1 mLA CANTIDAD DE JUEGOS
9] EDUCATIVOS SON SUFICIENTES PARA
; LA EJERCITACION DE LOS FONEMAS.
5
Totalmente De acuerdo Ni de En Totalmente
de acuerdo acuerdo, ni en desacuerdo en desacuerdo

desacuerdo

Figura I - 28: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Micromundos o contextos. Cantidad juegos
educativos. Fuente: Elaboracion propia.

LOS ELEMENTOS GRAFICOS DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS SON

PERTINENTES.
20
20

15

mL.OS ELEMENTOS GRAFICOS DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS SON
PERTINENTES.

Frecuencia
=

Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 29: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Micromundos o contextos. Cantidad juegos
educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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SON ADECUADOS LOS ELEMENTOS AUDIOVISUALES PARA MOTIVAR
DURANTE Y DESPUES DE REALIZAR UN JUEGO EDUCATIVO.

15
)
]
s}
5
= 10 ®SON ADECUADOS LOS ELEMENTOS
$ AUDIOVISUALES PARA MOTIVAR
e DURANTE Y DESPUES DE REALIZAR
= UN JUEGO EDUCATIVO.
5

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo,En desacuerdo Totalmentc en
acuerdo nien desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 30: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Motivacion y refuerzo. Elementos motivacionales
de los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.

ES ADECUADO EL SISTEMA DE RECOMPENSAS EN LOS JUEGOS

EDUCATIVOS.
20

20

15
3
[ ]
=
g 1w
3 wES ADECUADO EL SISTEMA DE
S RECOMPENSAS EN LOS JUEGOS
= EDUCATIVOS.

5

0 0
T
Totalmente de  De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 31: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Motivacion y refuerzo. Sistema de recompensas de
los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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SE COMPRENDE LAS INSTRUCCIONES PARA REALIZAR LOS JUEGOS
EDUCATIVOS DENTRO Y FUERA DE LAS SESIONES DE TERAPIAS.

20

—
73

u SE COMPRENDE LAS INSTRUCCIONES

Frecuencia
=

PARA REALIZAR LOS JUEGOS
EDUCATIVOS DENTRO Y FUERA DE
LAS SESIONES DE TERAPIAS.
5
Totalmente de De acuerdo Nide acuerdo, En Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 32: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Herramientas. Instrucciones e indicaciones.
Fuente: Elaboracion propia.

LOS ELEMENTOS DE AYUDAS SON SUFICIENTES PARA SOLVENTAR Y/O
ENTENDER LAS SITUACIONES PROPUESTAS.

15
= 12
@
5
=10 mLOS ELEMENTOS DE AYUDAS SON
8 SUFICIENTES PARA SOLVENTAR Y/C
3 ENTENDER LAS SITUACIONES
= PROPUESTAS.
5
0
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo

Figura I - 33: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Herramientas. Elementos de ayudas.
Fuente: Elaboracién propia.
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LOS INDICADORES ESTADISTICOS SON SUFICIENTES PARA COMPRENDER
EL NIVEL DE DOMINIO DEL APRENDIZ.
20
20
15
=
Q
=
=10 = LOS INDICADORES ESTADISTICOS
3 SON SUFICIENTES PARA
E COMPRENDER EL NIVEL DE DOMINIO
DEL APRENDIZ.
5
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, En Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo  desacuerdo

desacuerdo

Figura I - 34: Resultados de las encuestas orientado a los expertos en terapias de lenguaje. Evaluacion. Estadisticas.
Fuente: Elaboracion propia.
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ApéndiceI - 10

RECOMENDACIONES

w RECOMIENDO USAR EL
MATERIAL SIN NUNGUN
CAMBIO

= RECOMIENDO USAR EL
MATERIAL CON MUY POCOS
CAMBIOS

m RECOMIENDO USAR EL
MATERIAL SOLAMENTE SI SE
LE HACEN LOS CAMBIOS QUE
PROPONGO

= NO RECOMIENDO USAR EL
MATERIAL
Los porcentajes son valores
representativos de la muestra
poblacional

Figura I - 35: Resultados de las recomendaciones de todos los expertos. Elaboracién propia.
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Promedio de las frecuencias por item o indicador.

20

14,44

—
wn

® Promedio de las
frecuencias de los items
o indicadores

Frecuencia
=

h

0,33 0,00 0,00

Totalmente de  De acuerdo  Nide acuerdo, En desacuerdo Totalmente en
acuerdo ni en desacuerdo desacuerdo

Figura I - 36: Promedio de las respuestas (frecuencias) de todos los expertos. Elaboracion propia.

217



#

F W W W Y . W W W W W W N N i it

218

Apéndice I - 12
INFORME FINAL
PARTE I: IDENTIFICACION
Titulo: Videojuego educativo para la teyapia de la dislalia funcional infantil en Venezuela para
ser usado en tablets y aplicacion web.

Fecha de elaboracion: 23 de Julio de 2016

PARTE II: PARTICIPANTES EN LAS EVALUACIONES
Evaluacion por juicios de expertos

Expertos en contenido (Especialistas en terapias de lenguaje)

Magaly Cluet 15/07/2016
Daniela Castillo 15/07 /2016
Moénica Montero 15/07/2016
Andreina Castro 15/07/2016

Expertos en informatica (Lideres de proyectos y consultores en empresa de desarrollo de

software)

Veroénica Teixeira 18/07/2016
Anthony Medina 18/07/2016
Aracelis Bricefio 18/07/2016

Michelie Gonzalez 18/07/2016
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Expertos por pruebas pilotos (Pacientes — Niiios inscritos en terapias de lenguaje)

Edward Suéarez

Michelle Suarez
Santiago Rojas
Anderson Rodriguez
Maria Escalona

Rodrigo Pérez

PARTE III: SINTESIS DE OBSERVACIONES POSITIVAS
Observaciones de los expertos en contenido (Especialistas en terapias de lenguaje).

v' Permite la ejercitacion de los fonemas, personalizando las practicas de acuerdo al

fonema con dificultad del paciente.

v' Permite dar seguimiento del progreso del paciente de manera sencilla y clara sin
importar donde el paciente realice los juegos educativos (Aula de terapias u hogar).

Observaciones de los expertos en informatica.

v

de interés.

v Los sonidos y mensajes auditivos son claros, entendibles, llamativos y motivacionales.

v' Amigable.

19/07/2016

19/07/2016

20/07/2016

20/07/2016

22/07/2016

22/07/2016

v" Excelente precision en el reconocimiento de palabras para distintas voces

Observaciones de los pacientes.

v" Los juegos son divertidos.

219

Los graficos de los juegos educativos son muy atractivos y pertinentes para la poblacion
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PARTE IV: SINTESIS DE OBSERVACIONES CONSTRUCTIVAS
Observaciones de los expertos en contenido (Especialistas en terapias de lenguaje)
v" Mejorar el contenido de la ventana de ayuda, agregando contenido audiovisual sobre las
distintas posiciones de la lengua con respecto a los elementos bucales.

Observaciones de los expertos en informatica.

v Los graficos y contornos del ment principal de la aplicacién, puede ser mas infantil y

mas llamativo.

v" Algunos colores de las interfaces no son constantes en toda la aplicacion.

Observaciones de los pacientes.

v" El juego educativo “Aprendiendo en la luna” es dificil. Los objetos que aparecen son

muy rapidos.

Figura I - 37: Informe final de las evaluaciones realizadas.



Apéndice J - 1

Bienvenido
Nombre de usuario

Escriba bombre de usuario

Clave de usuario

FiguraJ - 1: Autenticacion de usuarios. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 2

Figura J - 2: Menl principal. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 3

Datos personales
Primer nombre

Primer pombre

Segindo nombre

Segudo totrbre
Agredar

Administrador
Primer apellido
Primer aveliide
Segundo apellido
Mncuﬁ?ssru‘m%res Sedunde arellido

Ceduia de Identidad

Cedula de identidag

Fecha de nacimiento

Figura J - 3: Formulario para la gestion de los diversas cuentas y perfiles de usuarios. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 4

pentgar . Apellido(s) Nombrefs) Esfatus
Almerza M. Alejandro E, Activo
Ds Jesus M.
Consultar
Administradores

Figura J - 4: Grid para la consulta previa de los usuarios. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 5

Nombre de Modefo Acustico

Escriba rombre del MA

Tiro de Modelo Acustico
Seleccione
aarznaf Modelo Ruta LM WINDOWS
ustico Escriba ruta LM WINDOWS

Ruta LM ANDROID

Clggge{mr Escriba ruta L ANDRGID

Acusticos
Ruta HMM WINOOWS
Escriba rufa HEiM WINDOWS

Figura J - 5: Formulario para la gestion de modelos acusticos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 6

Adregar Modelo
Austice Noinbre de MA Tiro de MA Estatus de MA
MODELO_ACUSTICO V11 par defecto
MAODELO_ACUSTICO V21 persanalizado
Consulfar
Modelos
Acusticos

Figura J - 6: Grid para la visualizacion previa de los modelos actsticos. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice J - 7

Palabra de audio
Seleccione

Ruta refativa de audio

Asregar Audio
Seleccione
Nombre de audic
Escriba notbre del sudio
Audios
Estatus de audio
Active

Figura J - 7: Formulario para la gestion de audios. Fuente: Elaboracion propia.

227



da A dh & & M

. M M Y NS Y YA " AT aaaccaaacaaacaaa

Aeregar Auvdic

Apéndice J - 8

Nombre

Abejal.agg

Abuelol.agg

Axdillal.ogg

Arepal.ogg

Arpal.ogg

Babal.ogg

Barcol.ogg

Camal.agg

Carrol.ogg

Palabra

ABUELOD

ARDILLA

Figura J - 8: Grid para la visualizacion previa de los audios. Fuente: Elaboracion propia.

Estatus

Activa

Activa

Activa

Activo
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Figura J - 9:

Apéndice J - 9

EL TRACTOR RECOLECTOR

e LECCION 1: FONEMA /b/

Leccion enfocada en el repaso v etitrenaniento en fa
ororziul?cmcon de las lefras "0 ¥ "v" en patabras aisladas v
sefciflas

Estatus:
Difiadtad: FACH

Estadisticas ¥
resyltados

Interfaz para la consulta previa de los juegos educativos asignados y por asignar. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 10

EL TRACTOR RECOLECTOR

Descripcion de la actividad

LECCION 1: FONEMA /b/: Leccien enfocada en el reraso v
enfrenamiento en [a prohunciacich de las letras "h" v "v" en palabras
aisladas v sencillas /b/

Actividades por
realizar
Dificuifad
fFaciL
Estatus
Activo

Estadisticas Obietivos

resuitados
Juego en el que un Tractor debe recoleciar frutas v vegetales v llevar{os hasta el contenedor de un
camion, rara poder lievarlos desde la grania hasta la cuidad

Fecha de asignacion
07/08/20186

Fecha de biosueo

Figura J - 10: Interfaz para la gestion de juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 11

Tips para (3 actividad
Bmiguito. no olvides que...

Conseio #1

Antes de activar el jJuego educativo. asegurate de
tener (os audifonos ¥ microfonos conecfados
correctamente al disposifivo.

Conseio #2
Antes de activar el juego educativo, asegurate de

tener configurado adecuadamente el volumen de
tu dispositivo,

Conseio #3
Si estas en el aula de las terapias, presta siempre

atencion a (as indicacicnes v entrenamiento de tu
terapeuta antes v deseues del iuvego educativo.

Figura J - 11: Interfaz para las instrucciones de los juegos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 12

Estadisticas General

Total

Total palabras pronunciadas

Tofai Acierfos

Agregar Padente To1al palabras pronunciadas
coltectamente

Toral palabras pronunciadas

correctamente 0.0 %

Consultar Tofal Falios

Pacientes
Total palabras pronunciadas
[ncorrectamente

Total palabras pronunciadas
[ncorrectamente

Media Aritmetica Por Leccion

Figura J - 12: Interfaz para la consulta de estadisticas general. Fuente: Elaboracion propia.



Apéndice J - 13

Fecha .
(Desde): Mes Ano;
Total Total
Fecha  Nombre puntuacion palabras
Agrezar Padente
Consuitar
Pacientes

erom.

TOl rouiaios aderios % fallos sderigepor falbs por
aclertos palabra  palebra

Figura J - 13: Interfaz para la consulta de estadisticas por leccion o fonema. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 14

Fecha de asignacion (Desde): Mes Ano:
Fecha : Total
asignacion Total palabras Tofal aciertas  Total fallos aciettos(%)
Adregar Padente
Consultar
Pacientes

Figura J - 14: Interfaz para la consulta de estadisticas por palabra y fecha. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 15

Leccion; Selectione

Prom. Prom.
Fecha Fecha Total Total Totat Total ;
aslgnacion auminecion %M pafebras  aciertos T39S iertogro paliosty 2dertos or falls eor

Agregar Padiente

Cohsultar
Pacientes

Figura J - 15: Interfaz para consultar estadisticas de sesiones por leccion. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 16
Juego: Seleccione
Dificuttad:  Seleccione
Fecha Nombre  Nombre  Fohema Total Total Total ot fales . T0MR Total
asignacion juego leccion tratado punfuacion palabras  aciertos adertos("%) fallos{%}

Acregar Padente

Consultar
Pacientes

Figura J - 16: Interfaz para la consulta estadistica por juego y dificultad. Fuente: Elaboracién propia.



Apéndice J - 17

Opciones

Sistetna terapeutico ¢ol babla v of lensnaie 1

Figura J - 17: Interfaz para las opciones generales. Fuente: Elaboracion propia.

2
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Apéndice J - 18

Datos Personales fActividades sin asighar Aclividades ssiznades

ggg:‘gfgg Estadisticas v resuftados

Figura J - 18: Menii de opciones sobre los diversos usuarios. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 19

N\

I I

Estadisticas seteral Estadisticas por fonema/tecdon Estadisticas por palabras

™

Adregar Padente

=

Estadistizas bor sesiohes Estadisticas por jvego v dificultad

Figura J - 19: Menii de opciones para la consulta de estadisticas y resultados de los pacientes. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 20

Mend | Mi Puntuacion: 0 Mi Dificul ad: FACIL Mis Turnos Restantes: 15
)

Figura J - 20: El Tractor Recolector. Juego de recoleccién. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 21

meni ¢ Mi Puntuacion: 0 Mi Dificultad: FAC Mis Turnos Restantes: 15

Figura J - 21: El Barco Recolector. Juego de recoleccion. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 22

i Puntuacion: 0 Mi Dificultad: FACIL Mis Turnos Restantes: 1

ES EL MOMENTO DE HABLAR.
MANTEN PRESIONADO EL BOMBILLO MIENTRAS HABLAS

Figura J - 22: Juego Penalty. Juego deportivo. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 23

Menid M Puntoacion: 0 Mi Dificultad: FACIL Mis Turnos Restantes: 15

Figura J - 23: Memoriza las palabras en la selva. Juego de cartas. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 24

244

“Menit | Mi Puntuacion: 0 Mi Dificy ad: F urnos Restantes:” 5

13

Figura J - 24: Memoriza las palabras en el teatro de magia. Juego de cartas. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 25

wenn o Mi Puntuacion: 0 Mi ificultad: FACIL Mis Tornos Resfantes:

Figura J - 25: Memoriza las palabras en la playa. Juego de cartas. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 26

u tuacion: 0 Mi Dificultad: DIFICIL Mis Turnos Restantes: §

Figura J - 26: Escucha y aprende las palabras. Juego de cartas sin reconocimiento de voz. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 27

Mend ﬂMi Puntuacion: 0 Mi Dificultad: FACIL Mis Turnos Restantes:

Figura J - 27: Alimenta a tu mascota. Juego con obstéculos. Fuente: Elaboracién propia.
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Apéndice J - 28

Mi Puntuacion: Mi Dificoltad: £ (L Mis Turnos Restan es: 15

Figura J - 28: Salta entre las islas. Juego con obstaculos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 29

0 Mi Dificultad: FACI Mis Turnos Restantes: 15

Figura J - 29: Aprendiendo en la luna. Juego con obsticulos. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 30

mend M Puntuacion: 0 Mi Dificultad: FAC L Mis Turnos Restantes: 5

Figura J - 30: Pescoy limpio. Juego de pescas. Fuente: Elaboracion propia.
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Apéndice J - 31

untuacion: 0 Mi Dificultad: FACIL Mis Turnos Res antes:

Figura J - 31: Cazador de tesoros. Juego de pescas. Fuente: Elaboracién propia



LY

unfuacion:

Apéndice J - 32

Mi Dificultad® FACIL Mis Turnos Restan es:

Figura J - 32: Viaje en el cielo. Juego de traslado. Fuente: Elaboracion propia

o
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Apéndice J - 33

‘Henu Mi Puntuacion: Mis Turnos Restantes: |
¥

Figura J - 33: Viaje en el mar. Juego de traslado. Fuente: Elaboracion propia
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Apéndice J - 34

Meni - Mi Puntuacion: 0 Mi Dificultad: FACIL Mis Turnos Restantes: 15
' A W N N RN
ES EL MOMENTO DE HABLAR.

MANTEN PRESIONADO EL BOMBILLO MIENTRAS HABLAS

/”‘\\

ABLIA

Figura J - 34: Fiesta de burbujas. Juego de punteria. Fuente: Elaboracion propia



25¢

Apéndice J - 35

Mi Puntuacion: 0 Mi:Difi Mis:Turnos Restantes: *

ES EL MOMENTO DE HABLAR
MANTEN PRESIONADO EL BOMBILLO MIENTRAS HABLAS

Figura J - 35: Fiesta de globos. Juego de punteria. Fuente: Elaboracién propia
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Apéndice J - 36

Figura J - 36: Ment pausa de los juegos educativos. Fuente: Elaboracion propia



Apéndice J - 37

Figura J - 37: Mens resultados. Fuente: Elaboracion propia

8]



258

Apéndice J - 38

Area o tema: Busaueda #1

Figura J - 38: Tutorial de ayuda. Fuente: Elaboracion propia
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Apéndice J - 39

tia ocurrido un error en el sistema. Por favor contacte al administrador.

Figura J - 39: Intcrfaz para manejo de excepciones. Fuente: Elaboracion propia
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Apéndice K - 1

Version O



261

iBienvenidos!

Este documento es una herramienta los especialistas en terapias de lenguaje (de
ahora en adelante Terapeutas o Coordinadores) y administradores de aplicaciones, donde
podran consultar informacion sobre la configuracion y el uso adecuando de la aplicacion
tanto en ordenadores como en tabletas. Al lado de cada titulo podra observar las iniciales
de los tipos de usuarios que pueden ejecutar la accion. Esperamos que le sea de gran ayuda

en sus actividades diarias.

iExitos!
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1. Ejecutando la aplicacion

En el escritorio de tu ordenador (de escritorio o portatil) o en la pantalla de tu tableta,

deberas encontrar el icono:

En la siguiente imagen del escritorio de un ordenador, se

puede observar el icono de la aplicacion.

Por el contrario, en las tabletas (con sistemas operativos Android), el icono para

ejecutar la aplicacion se puede ver en la siguiente imagen:



e
L2

En ambos casos deberas realizar dos clics encima del icono para ejecutar la

aphea

2. Ingreso a la aplicacion.

Para ingresar y hacer uso de la aplicacion por primera vez, debes solicitar al

Coeordinador del instituto, la creacion de una cuenta de usuario y su respectiva contrasefia.

Si va tienes una cuenta de usuario, entonces escribes los datos correspondientes como

aparece en la siguiente imagen:
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Blenvenido
bre de usuario
&« Ei. Terapeutal
Clave de usuario
1234

Si los datos de usuarios son correctos, entonces accederas a la ventana de inicio, donde

podras gestionar diferentes aspectos de la aplicacion:

3. Ment principal
Encontraras las principales opciones de la aplicacion. A través de este menu podras:
s Consultar y actualizar tus datos personales.
¢ Gestionar usuarios de acuerdo a tu rol.
+ Gestionar modelos aclsticos y audios (si eres administrador de
aplicaciones).

» Consultar resultados y estadisticas de los videojuegos educativos.
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A) Ln esta zona podras visualizar tu ROL asignado.

B) En esta zona podras visualizar el nombre y el apellido usuario seleccionado. Ej: Si
eres ferapeuta y seleccionaste a Maria De Freitas, entonces su nombre aparecera en
la esquina sefialada.

C) En esta zona podras visualizar rapidamente tus nombres y apellidos.

D) Despliega una ventana adicional que te permitira acceder a otras opciones tales

como salir del sistema, cerrar sesion, etc.



4. Copsulfar tus datos personales (P, T, C, A).

P aso 1 Paso 2 Consultar datos

persofiales

5. Agregar un paciente (T,C,A).

PQSQ Paso 2 acresar P de

6. Consultar y/o actualizar los datos personales de un paciente (T, C, A).

Paso 1 Paso 2 st Paso 3

Pacientes

7. Consultar juegos educativos asignadas de un paciente (T,C,A).

Conhsulfar fcfividedes asighadas

Paso | Paso2 ™ Paso3  Paso 4
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8. Asignar un juego educativo a un paciente (T,C,A).

Consultar . .
Pacientes Actividades asighadas
Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4
Paso 5
Fecha de asignacion
19/08/2016
Fechia de blosueo
GB/16i20:c
Paso 7 Numero de dias disponibles para praclicar POSO 6
Escriba cantidad de dias pare practicar.
9. Actualizar ua juego educativo asignado a un paciente (T,C,A).
Cohsultar .
s Paientes fctividades sin asighar
Pasa Paso 2 Paso 3 Paso 4
Paso 5
Fecha de asignacion
Fecha de blocues

Humero de dias disponibles sara practicar P
aso 6

Paso 7

£striba canfidad de dias ara prachicar,
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10. Consultar estadisticas y resultados de un paciente (T,C,A).

gnrgsultar : Estadisticas v tesbitados
aieres
Paso 1 Paso 2 ~ Paso3  Paso 4
Paso 5
Estadisticas seneral Extalisticas por fonemaleccion Estadisticas por pefalras
Estadisticds hor sesiones Estadisticas por Juego y dificolted

11. Consultar datos personales de un terapeuta (C, A)

Paso 1 Paso 2 coute PGSO 3

Terapeutas

12. Agregar un terapeuta (C, A)

Paso 1 Paso 2  pr= Paso 3

13. Actualizar los datos de un terapeuta (C, A)

Datos Personales

Paso | Paso 2 pume Pasp 3 Paso 4 Paso 5



14. Consultar datos personales de un coordinador (C, A)

Paso 1 aso 2 Paso 3

Consultar
Caordinaderes

15. Agregar un coordinador (C, A)

Paso 1 Paso 2 Paso 3

Agregar
Coordinador

16. Actualizar datos personales de un coordinador (C, A)

Paso | Paso 2 ot PASO 3 Paso 4

Coordinadores

17. Consultar datos personales de un administrador de aplicaciones (A)

Paso 1 Paso 2 e PASO 3

Administrador

18. Agregar un administrador de aplicaciones (A)

Paso 1 Paso 2 | ol Paso 3 Paso 4

Datos Personales

Datos Perscnales
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19. Actualizar datos personales de un administrador de aplicaciones (A)

Datos Personales

Paso | Paso 2 iy Paso 3 Paso 4

Admiristradores

20. Consultar datos de un modelo aciistico (A)

Paso 1 Paso 2 Consultar Paso 3

Modelos
Acusticos

21. Agregar un modelo acistico (A)

P GSO 1 Paso 2 Aﬂrzs&rsmdelo Paso 3

22. Actualizar datos de un modelo acustico (A)

Paso 1 Paso 2 watw  Pago 3 Paso 4

Acustices

23. Eliminar un modelo acistico (A)

Paso 1 Paso 2 war  Pasp 3 Paso 4

Aausticos



24. Consultar un audio (A)

PaSO 1 Paso 2 Audios Paso 3

25. Agregar un audio (A)

P aso 1 PQSO 2 feredar Audio P aso 3

26. Actualizar los datos de un audio (A)

Y
Paso 1 Paso 2 wis  PASO 3
27. Escuchar audio (A)
Paso 1 Paso 2 audios Paso 3

28. Eliminar un audio (A)

Paso 1 Paso 2 wes  Paso 3

(3
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