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Chiquimula, mayo de 2018

Sefiores

Miembros del Consejo Directivo

Centro Universitario de Oriente -CUNORI-
Universidad de San Carlos de Guatemala -USAC-

Chiquimula, Ciudad.
Honorable Consejo Directivo:

En cumplimiento con lo establecido por los Estatutos de la Universidad de San
Carlos de Guatemala y el Centro Universitario de Oriente, presento a su
consideracion mi trabajo de graduacion titulado: “DESARROLLO DE
APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA ASOCIACION
EDULIBRE DE GUATEMALA Y DOCENCIA EN INGENIERIA EN CIENCIAS Y
SISTEMAS”.

Tema que me fuera asignado por la Coordinacion de las carreras de ingenieria.

Atentamente,

5 /uf.,{? o UES L
Elvin José Recinos Landaverry

Estudiante carné: 200946290
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Chiquirmula, 12 de marzo de 2018,
MBA. René Estuardo Alvarado Gonzélez

Coordinador del Ejercicio Profesional Supervisado —EPS-

De Ia Carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
CUNORI - USAC

Respetable Ingeniero:

Atlentamente me dinje a usted para hacer de su conocimiento que he revisado y
efecluado las comecciones del caso al lrebajo de graduacidn: *“DESARROLLO DE
APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA ASOCIACION EDULIBRE
DE GUATEMALA Y DOCENCIA EN INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS”,
presentato por el estudiante ELVIN JOSE RECINOS LANDAVERRY

Hablendo Benado dicho trabajo los requisitos, me permito aprobaro en calidad de
Asesor - Revisor del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS"

MA. Indira Marizela Valdés Avila
Asesor - Revisor

C.c archive

FINCA EL ZAPOTILLO ZCNA 5, CHIQUIMULA
TEL 79433442
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CEPSICYS.02.2018
Chiquimula, ® de abril de 2018.
Ingeniero Civil
Luis Fernando Quijada Beza
Coordinador Carreras de Ingenieria
CUNCRI - USAC

Respetable Ingeniero Luis Quijada:

Alentamente me dirjo a usted para infarmarie que he revisado el trabajo de
graduacién titulado: “DESARROLLO DE APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS
MOVILES PARA LA ASOCIACION EDULIBRE DE GUATEMALA Y DOCENCIA EN
INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS", slaborado por el esludiante Elvin José
Recinos Landaverry, quien contd con 13 asesoria do ta MA, Indira Marizela Valdés Avila,

Considero que el trabajo desarollado por el estudiante Elvin José Recinos
Landaverry, satisface los requisitos exigidos, por %o cual recomiendo su aprebacién

Agradezco a usted ia atencién a la presente, atentamente,

FINCA EL ZAPOTILLO ZONA 5, CHIQUIMULA
TEL 79438442
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Chiguimula, 4 di abril da 2018,

M.Se. Luis Fermande Quijada Baza
Coordinador Carreras e Ingenieries
CUNORI-USAC

Estimado #.5c. Quijsda

El propésiio de la presente, es para informare que he procadido a revisar fa parie
linplistica. del trabaje de investigacién titulado "DESARROLLO DE APLICACIONES
PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA ASOCIACION EDULIERE DE GUATEMALA
¥ DOCENCIA EN INGENIERIA EN CIENGCIAS Y SISTEMAS", elaborado por el

estudianle Ekin José Recinos Landivery.

El infarme cumple con los requisitos exigidos, por la carrera de ingeniaria en
Ciencias y Sistamas, por ko tanto, recomiendo su eprobacidn para seguir con los tramies
comespandientes,

Agradeciendo su atencién a la presenls,

Dieferantarmante,
ID ¥ ENSENAD A TODOS
Hermandez Orliz
Revisor Area Lingllstica
C.c. archivo

FINGA EL ZAROTILLO ZOMA 5, CHIGLIMULA
TEL 78435442
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Chiquimula, 10 de abeil de 2018.

MSc. Nery Waldemar Galdamez Cabrera
Director
Centro Universitario de Oriente

CUNORI - USAC

Respetable MSc. Galdamez Cabrera:

El coordinador de las Cameras de Ingenieria del Centro Universtario de Oriente
CUNORI, de la Universidad de San Carlos de Guatemala, después de conocer el
dictamen del asesorsevisor MA. Indira Manzela Valdés Avila y del Coordinador del
Ejercicio Profesional Supervisado de la Carrera de Ingenieria en Cienclas y Sislemas el
MBA. René Estuardo Alvarado G, y luego de Ia revisidn y aprobacion del Lic. Julio Cesar
Hemandez Orliz, revisor del area de Linguistica, al trabajo de graduacién del estudiante
ElNin José Recinos Landaverry: “DESARROLLO DE APLICACIONES PARA
DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA ASOCIACION EDULIBRE DE GUATEMALA Y
DOCENCIA EN INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS", da por este medio su
aprobacion a dicho trabajo de graduacién y recomiendo la autorizacion del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS"

C.c. archivo

FINCA EL ZAPOTILLO ZONA 8, CHIQUIMULA
TEL 79438442
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EL INFRASCRITO DIRECTOR DEL CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE
DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA, POR ESTE MEDIO
HACE CONSTAR QUE: Conocié el Trabajo de Graduaciéon que efectué el
estudiante ' ELVIN JOSE RECINOS LANDAVERRY titulado “DESARROLLO DE
APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA ASOCIACION
EDULIBRE DE GUATEMALA Y DOCENCIA EN INGENIERIA EN CIENCIAS Y
SISTEMAS”, trabajo que cuenta con el aval del Revisor y Coordinador de
Trabajos de Graduacién, de la carrera de Ingenieria en Sistemas. Por tanto, la
Direccién del CUNORI con base a las facultades que le otorga las Normas y
Reglamentos de Legislacién Universitaria AUTORIZA que el documento sea
publicado como Trabajo de Graduacién a Nivel de Licenciatura, previo a obtener
el titulo de INGENIERO EN CIENCIAS Y SISTEMAS.

Se extiende la presente en la ciudad de Chiquimula, el diez de mayo de dos mil

dieciocho.
“ID Y ENSENAD
O'd’
0‘?‘
MSc. Nery Wald@mar Galdémez Cabrera 3;—
DIRECTOR 5
CUNORI - USAC
c.c. Archivo

NWGC/Ichp
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CNB

Competencias

Framework

HUD

IDE

GLOSARIO

Curriculo Nacional Base de Guatemala. Es una entidad
responsable del disefio, desarrollo, actualizacion vy
evaluacion del curriculo de todos los niveles y modalidades

del sistema educativo nacional.

Son el conjunto de conocimientos, procedimientos, valores y
actitudes combinados, coordinados e integrados en la
accion, adquiridos a través de la experiencia que permite al
individuo resolver problemas especificos de forma autbnoma
y flexible, lo que las hace eficaces en una situacion
determinada.

Es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte
definido, normalmente con artefactos o médulos concretos
de software, que puede servir de base para la organizacion

y desarrollo de software.

En informatica, principalmente en los videojuegos, se llama
HUD a la informacion que en todo momento se muestra en
pantalla durante su ejecucion, generalmente en forma de

iconos y numeros.
(Integrated Development Environment) Es una aplicacion

informatica que proporciona servicios integrales para

facilitarle al programador el desarrollo de software.
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Java

libGDX

MiniApp

Software

Es un lenguaje de programacion de proposito general,
concurrente, orientado a objetos que fue disefiado
especificamente para tener tan pocas dependencias de

implementacion como fuera posible.

Es un framework para el desarrollo de videojuegos
multiplataforma, soportando actualmente Windows, Linux,
Mac OS X, Android, iOS y HTMLS5.

Es un tipo deprograma informatico disefiado como
herramienta para permitir a un usuario realizar uno o

diversos tipos de trabajos o actividades.

Es el conjunto de los programas de cOmputo,
procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados,
gue forman parte de las operaciones de un sistema de

computacion.
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RESUMEN

En la Asociacién Civil EduLibre de Guatemala (EduLibre), se presento la
necesidad de adquirir aplicaciones con fines educativos ejecutables en
dispositivos con sistema operativo Android y en computadoras de sobre mesa,
para ser agregadas a la lista de soluciones de tecnologia que brindan a las
escuelas. Para solventar esta necesidad se llevd a cabo el proyecto
DESARROLLO DE APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES PARA LA
ASOCIACION EDULIBRE DE GUATEMALA Y DOCENCIA EN INGENIERIA EN
CIENCIAS Y SISTEMAS.

Este proyecto tuvo como objetivo el desarrollo de tres aplicaciones con fines
educativos, basandolas en una de las competencias del Curriculo Nacional Base
de Guatemala (CNB). La competencia que se buscaba desarrollar en los
estudiantes consiste en identificar formas y relaciones de figuras geométricas
vinculadas a situaciones matematicas y en su entorno familiar. A su vez, esta
competencia se encuentra dividida en tres contenidos, al momento de dar una
l6gica a las aplicaciones desarrolladas fue asignando un contenido por

aplicacion.

La primera aplicacion se basé segun el contenido de medicién del perimetro
de figuras geométricas basicas utilizando unidades no estandar (cuadrado,
rectangulo). La segunda aplicacion permite identificar semejanzas y diferencias
en figuras geomeétricas. Por Ultimo, la tercera aplicacion se centra en la
clasificacion de figuras geométricas por su forma (circulos y figuras con lineas

rectas) y por el numero de lados (triangulo y cuadrilatero).



Asimismo, se realiz6 la fase de enseflanza aprendizaje impartiendo el
laboratorio del curso de Estructuras de Datos en la carrera de Ingenieria en

Ciencias y Sistemas.



OBJETIVOS

General

Apoyar la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, con el ejercicio de

la docencia universitaria y el desarrollo de tres aplicaciones interactivas

ejecutables en dispositivos mdviles con sistema operativo Android, asi mismo en

computadoras, que sirvan como herramientas de aprendizaje para nifios, a través

de la formacién de competencias en el area de matematicas para alumnos de

primer grado nivel primario.

Especificos

1.

Impartir el laboratorio del curso de Estructuras de Datos en la carrera de
Ingenieria en Ciencias y Sistemas, durante el primer semestre del afio
2016.

Establecer estrategias de juego que influyan de manera eficiente en la
formacién académica de los estudiantes que hagan uso de las
aplicaciones desarrolladas, y requiera superar tres niveles de dificultad en
cada aplicacion para considerar que ha completado el contenido impartido
por el juego.

Implementar un sistema para registrar las puntuaciones de los alumnos
empleando célculos matematicos y estadisticos que permitirdn medir el
progreso del estudiante en tiempo paralelo a la planificacion del docente.
Mostrar una interfaz grafica amigable, cuyos tiempos de carga y transicion
entre pantallas no exceda los cinco segundos de espera, construida
utiizando las herramientas para la creacion de efectos visuales y
animaciones que proporciona el framework LibGDX, para capturar la

atencion del alumno.
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INTRODUCCION

EduLibre tiene como finalidad brindar una educacion de calidad a los nifios
y niflas de Latinoamérica; a través del desarrollo de tecnologias informaticas,
guiados por los principios de software de cédigo abierto. Uno de los medios
tecnoldgicos que brinda buenas posibilidades para alcanzar este objetivo, son las
aplicaciones para dispositivos moviles con fines educativos, que puedan ser
utilizados como una herramienta de apoyo en la formacién académica de los

estudiantes.

Se realizé la construccién de tres miniApps ejecutables en dispositivos con
sistema operativo Android y computadoras de sobremesa. Estas permiten
fomentar el desarrollo de las habilidades y competencias matematicas de los
estudiantes de nivel primario, puesto que son basadas en las competencias
establecidas por el CNB, generando aplicaciones con una base sélida, segun el
sistema educativo nacional y en fusién con la tecnologia, son un aporte que forma

parte del catalogo de soluciones informaticas que EduLibre brinda a las escuelas.

El desarrollo de estas tres miniApps inicio con la fase de andlisis, siguiendo
la metodologia tradicional para la elaboracion de un proyecto de software,
realizando como punto de partida el levantamiento de los requerimientos con el
fin de identificar: las caracteristicas del proyecto, la selecciéon de los roles,
actividades y obteniendo como resultado final cada una las miniApps para el

desarrollo de las competencias matematicas.

Este documento se divide en tres fases que abarcan todos los aspectos que

conforman el desarrollo del EPS.
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La fase de investigacion es la primera del documento y abarca todo lo que
fue investigado para el desarrollo del proyecto. Incluyendo antecedentes de la
organizacion y el problema a resolver, asi como el planteamiento, definicién,

delimitaciones vy justificaciones que motivaron el proyecto.

La fase de trabajo técnico profesional es la segunda del documento y
especifica los aspectos del proyecto, incluyendo la fundamentacion teorica, la
especificacién de los requerimientos, el modelado de la solucion de software y

como fue gestionado el proyecto.

La fase de ensefianza aprendizaje es la tercera del documento y describe
el laboratorio del curso estructuras de datos de la carrera de ingenieria en
ciencias y sistemas, donde el estudiante de EPS brind6é colaboraciéon como

auxiliar de catedra.
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1. FASE DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes de la organizacién

EduLibre comienza con el desarrollo del sistema operativo EdulibreOS, una
distribucion del sistema operativo GNU/Linux iniciada a mediados del afio 2008.
Esta distribucion esta enfocada en los centros educativos de nivel primaria,
basico y diversificado, no solo para introducir a los nifios al mundo de la
computacion y tecnologia, sino que ademas brinda una gran cantidad de
herramientas que serviran de apoyo en el desarrollo de las habilidades

intelectuales y creativas de los usuarios.

1.1.1. Acerca de la organizaciéon
. Nombre de la institucién: Asociacion EduLibre de Guatemala.
o Mision: Desarrollamos soluciones de tecnologia de informacién de

codigo abierto y asesoramos en su uso en las escuelas de nivel
primario, integrandolas a su practica pedagogica.

. Vision: Brindarles la oportunidad a las nifias y nifios de Latinoamérica
de tener acceso a una educacion de calidad a través de tecnologias
de informacién, guiados por los principios del cédigo abierto.

. Teléfono: +502 2437 0082.

. Correo electronico: info@edulibre.net

. Persona que informa del proyecto: Herberth Alberto Guzman
Muralles.

. Direccién: 72 Avenida A 11-68 zona 7, Colonia Paraiso I, Mixco,
Guatemala.



Figura 1. Direccién de la asociacion EduLibre de Guatemala

COL EL

PARAISO DOS COL BELENCITO

DE MIXCO
EDULIBRE COL VILLA
VERDE UNO
RESIDENCIALE COL EL ROSARIO &
ROOSEVELT &
COL TINCO

Eskala Roosevelt |

Calzad o
ada Roosevelt Calzada Roosevelt

Fuente: elaboracion propia, software: Google Maps.

1.1.2. Objetivos de la organizacion

1.1.2.1. Objetivo general

Promover el uso de un Sistema Operativo con programas y herramientas
educativas totalmente libres por medio de EdulibreOS a los nifios y estudiantes
guatemaltecos (as) o de cualquier parte de Latinoamérica, mediante el

aprendizaje tecnoldgico.

1.1.2.2. Objetivos especificos
o Crear una plataforma totalmente educativa.
o Que los usuarios sean capaces de utilizar las herramientas

educativas que se les ofrece.
o Promover el aprendizaje de los nifios o del estudiante.

o Facilitar herramientas tecnolégicas libres.
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1.1.3. Descripcion del trabajo de la organizacion

EduLibre es una instituciéon que tiene como fin brindarles la oportunidad a
las nifias y niflos de Latinoamérica de tener acceso a una educacion de calidad
a través de tecnologias de informacion, guiados por los principios de cddigo

abierto.

Para ello han desarrollado EdulibreOS, un sistema operativo que esta
enfocado a estudiantes que se estan introduciendo al mundo de GNU/Linux y al
Software libre. Esta orientado al uso hogarefio para que toda aquella persona
gue quiera tener una experiencia inicial con GNU/Linux tenga en sus manos una
de las mejores herramientas educativas, en una de las distribuciones mas rapidas

y livianas basada en Ubuntu.

1.1.4. Servicios que realiza

. Instalacion de laboratorios de computacion con equipo nuevo.

. Instalacién de laboratorios de computacion con equipo reciclado.
. Instalacién de sistema operativo EdulibreOS.

. Induccién y capacitacion.

. Soporte técnico.
o Soporte educativo.
. Mantenimiento y reparacion de equipos.

. Asesoria en replicacion del modelo EdulLibre, para otras instituciones.



1.1.5. Principales necesidades y oportunidades

Con el auge y proliferacion que demuestran actualmente los dispositivos
moviles con sistema operativo Android, mas la amplia variedad de aplicaciones
disponibles y posibilidades de desarrollo de aplicaciones propias que puedan ser
ejecutadas desde estos terminales, en EduLibre se ha visto la utilidad que podia
llegar a tener este tipo de herramientas en la educacion de los nifios. Por lo que
se plante6 el desarrollo de miniApps con propositos didacticos que cumplieran
con las competencias establecidas en el CNB, un instrumento que establece las
capacidades, competencias, conceptos, destrezas, habilidades y aptitudes con
las que debe contar un estudiante del sistema educativo nacional en las diversas

areas curriculares de cada nivel.

Debido a esto surgiod la necesidad de personas con habilidades y destrezas
orientadas a las tecnologias informaticas en dispositivos méviles, que fueran
capaces de desarrollar aplicaciones con propésitos didacticos que cumplieran
con las especificaciones del CNB y pudieran ser usadas como parte de la

experiencia educativa de los usuarios.

1.2. Antecedentes del problema

EduLibre recurre a la Universidad de San Carlos de Guatemala, con
estudiantes que puedan tomar el desarrollo de estas aplicaciones como proyecto

gue forme parte de su Ejercicio Profesional Supervisado (EPS).

En estos casos el estudiante escoge una de las competencias establecidas

en el CNB para construir las aplicaciones en base a ella.



Este proyecto apoyé a EduLibre con el desarrollo de tres miniApps,
especificamente en el &rea de matematicas de primero primaria en las escuelas

nacionales de Guatemala.

1.3. Delimitacion del problema

1.3.1. Delimitacion institucional

Las tres miniApps desarrolladas se rigen segun las competencias
establecidas por el CNB.

1.3.2. Delimitacion personal

Un gestor del proyecto, Herberth Guzman desarrollador del sistema
operativo EdulibreOS, fue la persona a la que se recurrio para la toma de
requerimientos e informacion necesaria para el desarrollo del proyecto, ademas

de ser la persona con la que se validé el desempefio de las aplicaciones.

1.3.3. Delimitacion teérica

Con tal de facilitar el control del proyecto, se siguié la metodologia de
desarrollo de software tradicional, dividiendo el ciclo de vida del proyecto en las

fases de analisis, disefio, implementacion, pruebas y finalizacion.

El conjunto de herramientas tecnoldgicas que fueron empleadas para el
desarrollo de las miniApps se detalla a continuacion:

. Java como lenguaje de programacion.

o Eclipse como IDE.

o LibGDX como framework para el desarrollo de juegos.



o Overlap2D como herramienta para el disefio de las pantallas y sus
elementos.

o Gimp como herramienta para crear las texturas e ilustraciones a
utilizar en las miniApps.

o SQLite como base de datos.

o Android como sistema operativo para ejecutar las miniApps en el caso
de los dispositivos moviles.

1.3.4. Delimitacion geografica

Las tres miniApps se limitan a las escuelas nacionales, puesto que se rigen

por el CNB, aplicando para el sistema educativo nacional.

1.3.5. Delimitacion temporal

El desarrollo del proyecto abarcé un periodo de tiempo de 15 meses,
iniciando con la planificacion del proyecto, la toma de requerimientos y la
definicion de las tecnologias el 1 de agosto de 2016 y concluyendo el 25 de

octubre del 2017 con la entrega del producto de software.



1.4. Planteamiento y definicion del problema

En EduLibre se percibe la disminucién en la calidad académica de los
estudiantes al no incluirse herramientas tecnolégicas como parte integral de su
educacion, causando un bajo rendimiento escolar y dificultades para alcanzar las
competencias que se establecen en el CNB. Debido a esto, se vio la necesidad
del desarrollo de aplicaciones con fines educativos, ejecutables en dispositivos
Android, para poder cubrir el mayor nimero posible de las competencias que se
establecen en el CNB especificamente el area de matematicas y ampliar el
conjunto de herramientas tecnoldgicas que brindan a las escuelas del sector
publico nacional, introduciendo a los nifios, desde temprana edad, al mundo de
la computacién, para que puedan tener un crecimiento académico completo y

adecuado al tiempo actual.

1.4.1. Definicion del problema

Debido a la necesidad de aplicaciones educativas para dispositivos méviles
que se presentd en EduLibre, se llevé a cabo el proceso de analisis, disefio y
desarrollo de un conjunto de tres miniApps, que cubren la competencia
establecida por el CNB correspondiente a la identificacion y relacion de figuras
geomeétricas, en el area de matematicas de primer grado a nivel primario, de
manera que se puedan brindar herramientas relevantes para las escuelas de

Guatemala.

La construccion de las aplicaciones se llevo a cabo utilizando como software
de desarrollo al framework LibGDX, puesto que contiene un variado conjunto de
herramientas Gtiles para el desarrollo de videojuegos, aplicables en la adquisicién

de las competencias matematicas.



Otra de las razones por lo que utilizé este framework, radica en que brinda
la posibilidad de escribir el codigo del videojuego con fines did4cticos en un solo
proyecto, y a partir de él, exportarlo a las multiples plataformas que soporta, entre

las que se incluyen: Linux, Windows y Android.

1.5. Inventario inicial de recursos de tecnologia de informacion

Para el desarrollo de este proyecto no fue necesario el uso de
infraestructura o equipo tecnoldgico proporcionado por EdulLibre, Gnicamente se
requiri6 de un ordenador, propiedad del estudiante de EPS, que disponia del
framework necesario para llevar a cabo el desarrollo de las aplicaciones y las

pruebas pertinentes para su validacion.

1.6. Justificacién del proyecto

En EduLibre se requirio el desarrollo de aplicaciones que fueran ejecutables
en dispositivos moviles con sistema operativo Android y que cumplieran con los
indicadores establecidos por el CNB, para garantizar que brindaran herramientas
capaces de contribuir de manera positiva en la formacion de los nifios en las

escuelas nacionales.

Con el desarrollo de un conjunto de tres MiniApps destinadas a ser
ejecutadas sobre la plataforma Android, se brinda a los docentes de las escuelas
nacionales, herramientas que puedan cuantificar, a través de un sistema de
puntuaciones, el avance de los estudiantes al tratar de completar los indicadores
de logro para adquisicion de las competencias establecidas por el CNB que
corresponde a la identificacion y relacion de figuras geométricas vinculadas
situaciones matematicas y a su entorno familiar, que define los siguiente

indicadores:



. Establecer semejanzas y diferencias entre diversas figuras
geomeétricas y solidos geométricos.
. Utilizar medidas no estandar para mostrar el perimetro de figuras

geomeétricas basicas.

Con estas MiniApps se le da al estudiante una herramienta, que ademas de
ayudarle a adquirir competencias matematicas, le permite tener una introduccion
temprana al mundo de las tecnologias de computacién. Mientras que, a los
docentes, por medio de la persistencia de las puntuaciones de los estudiantes en
una base de datos y la creacién de informes, se les provee de indicadores que le

permiten medir el avance de sus estudiantes.
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2. FASE DE TRABAJO TECNICO PROFESIONAL

2.1. Descripcién del proyecto

En EduLibre se manifestd la necesidad de miniApps que se ejecuten en
terminales con sistema operativo Android y en computadoras de sobremesa, para
cubrir la mayor cantidad posible de las competencias que establece el CNB, en
el area de matematicas de nivel primario, de modo que se pueda brindar, a los
estudiantes que hagan uso de las miniApps, una alternativa viable para adquirir
las competencias y que sean herramientas Utiles para los profesores a la hora de
medir el progreso de sus alumnos a través de reportes, con el objetivo de mejorar

la calidad en la educacion de los estudiantes.

2.2. Beneficios del proyecto

Con el desarrollo de estas miniApps se benefici6 a EduLibre y a los
estudiantes del sector publico nacional que hagan uso de ellas en los siguientes

aspectos:

o Se aporté un conjunto de aplicaciones que fueron incluidas en el
catalogo de herramientas que brinda EduLibre para una educacion de
calidad.

. Con el desarrollo de estas miniApps se dejé un conjunto de patrones
de disefio y recursos que pueden facilitar el desarrollo de proyectos
futuros.

. Implementar la tecnologia en el ambiente educativo permite utilizar
herramientas de aprendizaje mas interactivas que captan con mayor
facilidad la atencion de los estudiantes, apoyando al desarrollo de sus
habilidades.
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2.3. Fundamentacion tedrica

A continuacion, se describen las principales herramientas tecnolégicas que

fueron empleadas para la ejecucion de las MiniApps.

2.3.1. LibGDX

LibGDX es un framework de desarrollo multiplataforma y de codigo abierto,
disefiado principalmente, pero no exclusivamente, para crear juegos usando el

lenguaje de programacion Java (Balakrishnan y Oehlke, 2015, p. 10).

Por medio de LibGDX se puede crear, a partir de un codigo base,
aplicaciones ejecutables en un ordenador de sobremesa, un dispositivo Android,
iOS o0 en un navegador web, garantizando que funcionaran de forma correcta en

cualquiera de estas plataformas.

Esta caracteristica multiplataforma, también presenta una facilidad al
momento de desarrollar la aplicacion, puesto que el proceso de depuracion y
ejecucion pueden realizarse directamente en el ordenador, de una manera mas

coémoda que realizandolo sobre Android, por ejemplo.

Otro punto critico es entender que LibGDX es un framework y no un game
engine que por lo general incluye multiples herramientas, como un editor de
niveles y un flujo de trabajo completamente predefinido (Balakrishnan y Oehlke,
2015, p. 10). Esto significa que con LibGDX se tiene completa libertad para definir
el estilo y flujo de trabajo propio para cada aplicacién, incluso permite trabajar a

bajo nivel agregando llamadas a OpenGL si fuera necesario.
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2.3.1.1. Requisitos para instalar y configurar LibGDX

Para poder utilizar LibGDX es necesario tener instalado el siguiente listado

de software.

. Java Development Kit 7+ (JDK).

J Eclipse IDE.

J Android SDK.

. Android Development Tools para Eclipse.

. Eclipse integration Gradle.
2.3.1.2. Ciclo de vida de una aplicacion en LibGDX
A groso modo una aplicacion en LibGDX se puede dividir en dos partes:
game assets y logica de juego. Balakrishnan y Oehlke (2015) lo describen de la
siguiente forma:
Game assets incluye todas las imagenes, efectos de sonido, musica de

fondo y datos de nivel que seran utilizados como un tipo de material de trabajo

en el juego.
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La l6gica de juego es responsable de dar seguimiento al estado actual del
juego y solo permitir un conjunto definido de transacciones de estado. Estos
estados van a cambiar a lo largo del tiempo debido a eventos disparados ya sea
por el jugador o por la logica del juego en si. Por ejemplo, cuando un jugador
presiona un botén, recoge un objeto, 0 un enemigo golpea al jugador, la légica
del juego decidira la accion adecuada que deberd tomar. Todo esto es mejor
conocido como un gameplay. Se restringen los caminos de accion con los que el
jugador puede interactuar en el mundo del juego y también como el mundo del

juego debera reaccionar a las acciones del jugador.

El primer paso es inicializar el juego, esto es, cargar los assets en la
memoria, crear el estado inicial del mundo de juego y registrar subsistemas
encargados de manipular las entradas de teclado, ratdn, entradas tactiles,

reproduccion de audio, grabacion, sensores y comunicacion de red.

Cuando todo esta cargado y corriendo, la l6gica del juego esta lista para
tomar el control y sera un ciclo por el resto del tiempo hasta que el juego termine.
Este tipo de ciclo también es conocido como ciclo de juego. Dentro del ciclo de
juego, la légica de juego todos los nuevos datos de interés y actualiza el modelo

del mundo de juego en consecuencia (pp. 55-56).

La siguiente imagen muestra el ciclo de vida de un juego en LibGDX:
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2.3.2.

Box2D es una libreria de simulacion de cuerpos rigidos 2D para juegos. Los
programadores pueden utilizarlo en sus juegos para hacer que los objetos se

muevan de forma realista y hacer el mundo del juego més interactivo (Box2D,

s.f.).

Box2D se encuentra integrado entre las librerias de LibGDX por lo que

puede implementarse para incluir fisicas y colisiones en el desarrollo de un juego.

Figura 2. Ciclo de vida de un juego en LibGDX
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Fuente: Balakrishnan y Oehlke, 2015, p. 55
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2.3.3. Java

“Java es un lenguaje de programacion de proposito general, concurrente,
orientado a objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas
dependencias de implementacion como fuera posible. Su intencion es permitir
gue los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo

ejecuten en cualquier dispositivo” (Java lenguaje de programacion, s.f.).

El Java Development Kit o JDK, provee el conjunto de herramientas
necesarias para llevar a cabo el desarrollo de programas utilizando Java como
lenguaje de programacion. El JDK 7 o superior, es el software que requiere ser

instalado como requisito para utilizar el framework LibGDX.

2.3.4. Android

“Android es un sistema operativo basado en el nucleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moéviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes, tablets o tabléfonos; y también para relojes inteligentes, televisores

y automéviles” (Android, s.f.).

2.3.5. Android SDK

“Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de software
development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que le permite al programador o desarrollador de software crear

aplicaciones para un sistema concreto” (Kit de desarrollo de software, s.f.).
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ElI SDK de Android, incorpora las herramientas necesarias para el desarrollo
de aplicaciones Android. Puede ser instalado en plataformas GNU/Linux, Mac OS
y Windows a través del Android SDK Manager que permite administrar los

paquetes del SDK que seran descargados.

La plataforma de desarrollo integral (IDE) que soporta de forma oficial es el
Android Studio; sin embargo, puede integrarse en otros IDEs como por ejemplo

Eclipse.

2.3.6. Overloap2D

Overloap2D es un editor de interfaces de usuario, niveles y contenido para
juegos de codigo abierto. Amigable para todos los frameworks y lenguajes de
programacion. Es una herramienta para juegos 2D, antes de llegar a la

codificacion (Overlap2D, s.f.).

Esta herramienta resulta util para separar el contenido del juego del codigo
de programacioén, haciendo posible crear los escenarios en Overloap2D con sus
imagenes, animaciones, sistemas de luces y particulas para posteriormente
cargarlos en el juego, gracias a que exporta el contenido en un texto plano con
formato JSON.

2.3.7. Eclipse

Eclipse fue el entorno de desarrollo integrado que se empledé para la
construccion de las tres miniApps, debido a su compatibilidad con el software que
conforma LibGDX y por ser uno de los IDE mas populares para trabajar con dicho

framework.
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2.3.8. SQLite

“SQLite es un motor de base de datos embebido. A diferencia de la mayoria
de las otras bases de datos SQL, SQLite no tiene un servidor de proceso
separado. SQLite lee y escribe directamente en archivos de disco ordinarios”
(SQLite, s.f.).

2.3.9. Figuras geométricas para estudiantes de primer grado
primaria

Nakayama, Kawasumi, Cacia y Salvador (2011) describen de la siguiente
forma los puntos importantes a los que se debe prestar atenciéon durante el

aprendizaje de la geometria en estudiantes de primer grado primaria:

En el aprendizaje de la geometria es importante que las y los alumnos
manipulen los objetos y no se queden en la simple observacion de dibujos.
En este tema se espera que, mediante la manipulacion de cuerpos
geométricos, las o los alumnos descubran que los mismos pueden ser
caracterizados e identificados independientemente de su tamafio, color o
posicion. Para lograr esto se espera, entre otras destrezas, que utilicen el
sentido del tacto para descubrir las propiedades bésicas de un cuerpo y el
sentido de la vista para identificarlos desde diferentes angulos.

Por ejemplo, ellas o ellos deben generalizar el concepto de cilindro
(al que quizéas llamen bote) sea este pequefio o grande, esté colocado en
forma vertical u horizontal, sea de cualquier color. Por lo anterior es
importante que los cuerpos sean observados desde diferentes angulos,
con diferentes tamafios y colores. La idea es que aun y cuando esas

caracteristicas varien, las o los alumnos identifiquen el cuerpo (p. 255).
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Las miniApp, por su naturaleza, trabajan con el sentido de la vista del
estudiante, por lo que su enfoque debe ser orientado a desarrollar la capacidad
de identificar los cuerpos geométricos desde diferentes angulos. Nakayama et al.
(2011), presentan algunos ejercicios y actividades para que los estudiantes
aprendan a diferenciar figuras geométricas sin importar que varien propiedades

como tamario, color o posicion. Las figuras 3 y 4 muestran estos ejercicios.

Figura 3. Ejercicios de geometria primer grado primaria

Lanzamiente:

M1: ;Qué observan? ;Qué
falta? ;Qué creen que
deben hacer?

M2: En “Guatematica®, unan = \denfico figuos (2) [ T12-5 ]"

los puntos con una linea. - - S Lanzamiente:
Sigan el orden de los ’(L.Lq?mlns puntog con linsa recta, Sigo e orden de o M2:Cadafiguradebe cemarse.

niteros,
"

namernos.

M3 ;Qué animales /ﬁ\ﬂ_
/

=

aparecen? ;Cdmo
podemos llamar a las A

s .

Practica:
M1:Presente en un cartel o
en el pizarrén un triangu-
y amarilo o) lo, un rectangulo, un cua-

figuras que se formaron

—
i 7 ==
al unir los puntos? mg\}l
\ p
1 i

Pl‘é ctica: —Rirn da rojo los
M1: Observen ;saben los Rolo o A verde @
nombres de estas
figuras? ;cual de estas - -
formas se parece a la
que estd en la cara del
zomo (burmo y ledn j7
M2: Estafiguraes. . (fridgngulo,
cuadrade, rectangulo Con una linea uno las figuras parecidas,

@
ircula). P
s s reconmte. | |A L0 O|Q Pé‘}C!Elll

drado y un circulo {mejor
si son de diferente color).

M2:Observe que las nifias y
& nifics recorten las figuras

con anticipacion.

- "

Levanten el._. (tridngulo, I >$< Ejercicio:
g;:éﬁglcuadrado. M1:Verifigue que compren-
- d elt i im-
s reatcon Is area ge | | 0 QO|V ) O QY] songeeiamaronoim.
“Guatemdatica”. N 1) T
[ fi .
M4: Vamos a utilizar las & misma forma
i 1ag*
figuras que recortaron.
(Ver pagina siguiente.
Realice la actividad si hay
tiempo). - —
Ejercicio:
M1: Unan las figuras que tienen la
misma forma.

Fuente: Nakayama et al., 2011, p. 264.



Figura 4.

M1

M2

M3:

M4

M35:

ME:

:Observen

Lanzamiento:
los
dibujos. ; Qué son?
Muestren los chjetos
que fienen y que s
parecen a lo que
estan en el dibujo.
Observen como
frazo una figura con
mi caja.
Ahoratracen lafigura
ufilizando su caja.
Observen como
trazo una figura
con mi bote. Ahora
haganlo ustedes.
Observen como
trazo esta figura.
{Traza una figura
con la base de un
prizma triangular).
Todas estas son
figuras planas.

[T

Ejercicios de geometria primer grado primaria

-

(( Tiz-2 identfica figuras (1)

e @

F/I-:n mi cuidarng copia la base de cada objelo,

!‘,,./

-

Ejemplo
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)
=

P
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Inventa dibujos, Lo hago wtilizande cada forma,

Lanzamiento:

M2 a M3: Verifique que colo-

can los objetos tal como
se ve en la pagina. Ayude
anifias o nifos gue tengan
dificultad para el trazo.
Las figuras trazadas se
identificaran como figuras
planas. NO es necesario
que las identifigue como
cuadrados, circulos o
triangulos (lo que es
parte de la siguiente
clase.)

N\

M1:

M2:

Practica:
Observen las figuras.
Elaboraré un dibujo.
Inventen su propio
dibujo. Utilicen las
figuras planas que
les muestran en
“Guatematica”

M1:

Ejercicio:
Lean la instruccion
y realicen el
ejercicio.

—

D Azul
. Rajo
&Ue rde

N

r .

.

Pinto los [ ] de azul, InsOdc rojo ylos 2\ de 'ucrd[

Practica:
2-Esté atento para ayudar
a nifias o nifios que
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el trazo de las figuras.

M

Ejercicio:
1:Verifigue que compren-
dan el codigo dado al
principio de la pagina.

'

Fuente: Nakayama et al., 2011, p 262.
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2.3.10. Desarrollo en cascada

El desarrollo en cascada es el ciclo de vida tradicional en la realizacion de
un software. Esta metodologia ordena de forma rigurosa una serie de fases, de
tal forma que, para iniciar una nueva fase, esta debe esperar a que concluya la
anterior. Este ciclo de vida consta de la fase de analisis, disefio, implementacion,

pruebas y finalizacion.

A continuacion, se describe en que consiste cada fase del desarrollo en

cascada para un proyecto de software.

. Fase de analisis: En esta fase del desarrollo se analizan las
necesidades de los usuarios desde un punto de vista funcional, a
modo de determinar los objetivos que deben ser cubiertos. En esta
fase se realiza el levantamiento de los requerimientos, funcionales y
no funcionales, para determinar las caracteristicas del proyecto.
También se definen las tecnologias que seran empleadas para su
desarrollo y se elabora una planificacion para el proyecto, detallando

las actividades a realizar y estimando su duracion.

o Fase de disefio: El sistema se divide y se organiza en elementos que
puedan ser desarrollados por separado. Se especifica la funcién que
realiza cada una de las partes del sistema y la forma en que se

combinan unas con otras.

. Fase de implementacién: En esta etapa se realiza la codificacion del
proyecto de software, partiendo del diseiio obtenido en la fase anterior.
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2.4.

Fase de pruebas: El proyecto ya codificado se somete a pruebas para
verificar su correcto funcionamiento y que cumpla con los
requerimientos establecidos. También ser refina el software

corrigiendo posibles errores que pudieran haber surgido.

Fase de finalizacion: Esta etapa se enfoca en la redaccion de la
documentacion necesaria una vez concluido el desarrollo del software

en las etapas de implementacion y pruebas.

Desarrollo del plan de trabajo

2.4.1.

Modelo de casos de uso

Las funciones que realizan las miniApps y los actores que las utilizan, se

representan por medio de un diagrama de casos de uso. Este diagrama se ilustra

en la siguiente figura.
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Figura 5. Diagrama de casos de uso

Iniciar sesidn
Crear usuario

Eliminar usuarios

/

Catedratico

Estudiante
\\\ <<inc|ude>:
<<e)dend>>\\ /J,”J
Comprar en la tienda csinclues>
Fuente: elaboracion propia.
2.4.2. Especificacion de los casos de uso

En las tablas siguientes, se detalla el funcionamiento para los casos de uso

gue no presentan una funcionalidad tan evidente.
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Tabla 1. Especificacién caso de uso 1 Iniciar sesion

Cadigo 1
Nombre Iniciar sesion.

e Estudiante.
Actores o

e Catedratico.

El usuario inicia sesion para acceder a las funciones de

Resumen

la aplicacion.

Precondiciones

La cuenta debe estar previamente registrada en
la aplicacion.

La cuenta debe estar activa.

El usuario debe estar ubicado en la pantalla de
inicio de la aplicacion.

Flujo basico

3.

El usuario busca en el listado de la pantalla de
inicio la cuenta con la que desea iniciar sesion.
El usuario ingresa su contraseia (en caso del
catedratico ingresa la contrasefia de
administrador).

Se muestra el menu principal de la aplicacion.

Excepcion en el paso 2.

_ _ 1. Elusuario ingresa una contrasefia incorrecta.
Flujos alternativos
2. El proceso se aborta.
3. Seregresa al usuario a la pantalla de inicio.
e El usuario se encuentra en el menu principal de
o la aplicacion.
Postcondiciones . . .
e Se cargan los registros y configuraciones de la
cuenta con la que se ha iniciado sesion.
Inclusiones Ninguno.
Extensiones Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2.

Especificacion caso de uso 2 Crear usuario

Cadigo 2
Nombre Crear usuario.
e Estudiante
Actores .
e Catedratico
El usuario crea una cuenta con un nombre de usuario y
Resumen

una contrasefa para iniciar sesion en la aplicacion.

Precondiciones

El usuario a iniciado la aplicacion y se encuentra en la

pantalla principal.

Flujo basico

1. El usuario pulsa el botdn para registrar un nuevo

usuario en la pantalla de inicio.

o~ DN

datos.

6. Se regresa al usuario a la pantalla de inicio.
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Ingresa un nombre de usuario valido.
Ingresa una contrasefia.
Repite la contrasefa para verificarla.

El sistema registra el nuevo usuario en la base de




Continva tabla 2.

Flujos alternativos

Excepcion en el paso 2.
1. El usuario ingresa un nombre que no se
encuentra disponible.
2. Salta un mensaje sefialando el error.
3. Se aborta la operacion.
4. Se regresa al usuario a la pantalla de inicio.
Excepcion en el paso 4.
1. El usuario no ingresa la misma contraseia que
en el paso 3.
Salta un mensaje sefialando el error.

3. Se regresa al paso 3.

Postcondiciones

e EIl nuevo usuario es registrado en la base de
datos y puede iniciar sesion en la aplicacion y
hacer uso de ella.

e Se ubica al usuario en la pantalla de inicio.

Inclusiones

Ninguno.

Extensiones

Ninguno.

Fuente: elaboracidon propia.

Tabla 3. Especificacién caso de uso 3 Eliminar un usuario
Cadigo 3
Nombre Eliminar un usuario.
Actores e Catedratico.
Resumen El catedratico elimina una cuenta.

Precondiciones

e La cuenta debe estar dada de baja.
e El catedratico debe estar ubicado en la pantalla

de restauracion.
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Continva tabla 3.

Flujo béasico

4.
5.

El catedratico busca la cuenta que desea eliminar
en la lista de usuario de la pantalla restauracion.
Se muestra un mensaje de confirmacion
preguntado si realmente desea eliminar la
cuenta.

El catedratico confirma la accion.

Validar contrasefia de administrador.

Se elimina la cuenta.

Flujos alternativos

Excepcion en el paso 4.

1.
2.

El usuario rechaza la accion.

Se aborta la operacion.

Excepcion en el paso 5.

1. Ingresa una contrasefia incorrecta.
2. Se aborta la operacion.
o e Se elimina la cuenta junto con todos sus
Postcondiciones _
registros, por lo que no puede ser restaurada.
Inclusiones Ninguno.
Extensiones Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 4.

Especificacion caso de uso 4 Configuraciones

Cadigo 4
Nombre Configuraciones.
Actores e Catedratico.
El catedratico modifica los parametros que controlan el
comportamiento de la aplicacion y que afectan a todos
Resumen

los usuarios. También puede cambiar la contrasefia de

administrador.

Precondiciones

e Validar la contrasena de administrador.

Flujo basico

1. El catedréatico pulsa el botdén correspondiente
para acceder a la pantalla de configuraciones
generales en la pantalla de inicio.

Validar contrasefia de administrador.

3. Se despliega una pantalla con las propiedades de
la aplicacion que el catedratico puede modificar.

4. El catedrdtico modifica los parametros que
desea.

5. Se guardan los cambios realizados.

Flujos alternativos

Excepcion en el paso 2.
1. Ingresa una contrasefia incorrecta.

2. Se aborta la operacion.

Postcondiciones

Ninguno.

Inclusiones

Ninguno.

Extensiones

4.1 Cambiar idioma.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 5. Especificacion caso de uso 4.1 Cambiar idioma

Cadigo 4.1
Nombre Cambiar el idioma.
e Estudiante.
Actores .
e Catedratico.
Resumen El usuario define el idioma de la aplicacion.
Precondiciones e Haber iniciado sesion en la aplicacion.
1. Elusuario ubica la opcion para cambiar el idioma
o de la aplicacion.
Flujo basico

2. Selecciona el idioma que desea entre inglés y

espanol.

Flujos alternativos | Ninguno.

o e El idioma de la aplicacion se actualiza de forma
Postcondiciones

inmediata.
Inclusiones Ninguno.
Extensiones Ninguno.

Fuente: elaboracidn propia.

Tabla 6. Especificacién caso de uso 5

Cddigo 5
Nombre Ver reportes y gréaficas

e Estudiante.
Actores _

e Catedratico.

El usuario accede al registro con los resultados de las

Resumen partidas jugadas y sus respectivas representaciones

gréficas.
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Continva tabla 6.

Precondiciones

e Haber iniciado sesion en la aplicacion.

Flujo basico

1. Elusuario se ubica en el registro de partidas.

2. Selecciona el nivel de dificultad que desea
consultar.

3. Se despliegan los registros correspondientes al
nivel de dificultad seleccionado.

4. El usuario selecciona la opcién para ver las
graficas.

5. Se despliegan las gréaficas correspondientes al

nivel de dificultad seleccionado.

Flujos alternativos | Ninguno.
Postcondiciones Ninguno.
Inclusiones Ninguno.
Extensiones Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 7. Especificacién caso de uso 6
Cadigo 6
Nombre Comprar en la tienda
e Estudiante.
Actores .
e Catedratico.
El usuario accede a la tienda de la aplicacion donde
puede utilizar las monedas que gana para desbloquear
Resumen ) .
nuevos niveles de dificultad y otros elementos de
personalizacion.
Precondiciones e Haber iniciado sesion en la aplicacion.
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Continlia la tabla 7.

Flujo basico

El usuario ubica el elemento que desea
desbloquear.

Se muestra un mensaje de confirmacion
preguntando si realmente desea realizar la
compra.

El usuario confirma la compra.

Se reduce la cantidad de monedas del usuario,
descontando el costo por desbloquear el

elemento.

Flujos alternativos

Excepcion en el paso 1.

1.

3.

El usuario no dispone de las monedas suficientes
para desbloquear el nivel de dificultad.

Se muestra una alerta sefialando que no se
cuenta con las monedas necesarias.

Se aborta la accion.

Excepcion en el paso 3.

1. Elusuario rechaza la compra.
2. Se aborta el proceso.
o e EIl elemento desbloqueado se selecciona como
Postcondiciones _
activo.
Inclusiones Ninguno.
Extensiones Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 8. Especificacién caso de uso 7

Cadigo 7
Nombre Editar usuario.

e Estudiante.
Actores

e Catedratico.

El usuario modifica sus credenciales, es decir, nombre
Resumen _ .
de usuario y contrasefia.

Precondiciones e Haber iniciado sesion en la aplicacion.

1. EIl usuario ubica la opcién para modificar sus
credenciales.

2. Se despliega un mensaje preguntado si

. realmente desea realizar la accion.

Flujo basico _ _ .

El usuario confirma la accion.

Se solicita que ingrese su contrasefia.

o bk W

Se solicitan las nuevas credenciales.

6. Se guardan los cambios.

Excepcion en el paso 3.
1. El usuario rechaza la accion.
2. Se aborta el proceso.
Excepcion en el paso 4.
Flujos alternativos 1. Elusuario ingresa una contrasefia invalida.
2. Se aborta el proceso.
Excepcion en el paso 5.
1. Elusuario ingresa credenciales invalidas.

2. Se aborta el proceso.

o e Cambian las credenciales del usuario para iniciar
Postcondiciones .
sesion.
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Continva tabla 8.

Inclusiones

Ninguno.

Extensiones

Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 9. Especificacién caso de uso 8

Caddigo 8
Nombre Preparar una partida nueva.

e Estudiante.
Actores _

e Catedratico.

El usuario se ubica en la pantalla de preparacion y

Resumen selecciona los parametros para iniciar una partida

nueva, como puede ser el nivel de dificultad.

Precondiciones

¢ Haber iniciado sesién en la aplicacion.

Flujo basico

1. Elusuario se ubica en la pantalla de preparacion.

2. Selecciona los parametros necesarios para
iniciar una partida, como nivel de dificultad y
habilidades.

Flujos alternativos

Excepcién en el paso 1.

1. Elusuario no selecciona los parametros.

2. Al iniciar una partida nueva los pardmetros se
definen de forma automatica, ya sea por una
seleccion aleatoria en el caso de las habilidades
o seleccionando el valor por defecto en el caso
de la dificultad.
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Continva tabla 9.

Postcondiciones

e Los parametros deben estar establecidos antes

de iniciar una partida nueva.

Inclusiones

Ninguno.

Extensiones

8.1 Jugar.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 10. Especificacién caso de uso 8.1
Cadigo 8.1
Nombre Jugar.
e Estudiante.
Actores
e Catedratico.
Resumen El usuario se encuentra jugando una partida.

Precondiciones

e Haber iniciado sesion en la aplicacion.

e Haber establecido los parametros de la partida.

Flujo basico

1. Elusuario se ubica en la pantalla de juego.

2. Se desarrolla la partida siguiendo las mecanicas
de juego establecidas.

3. El usuario acumula puntos con sus aciertos.

4. La partida termina.

Flujos alternativos

Ninguno.

Postcondiciones

Ninguno.

Inclusiones

8.1.3 Terminar partida.

Extensiones

8.1.1 Pausa.
8.1.2 Reiniciar.
8.1.4 Salir de la partida.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 11. Especificacién caso de uso 8.1.3

Cadigo 8.1.3
Nombre Terminar partida.
e Estudiante.
Actores )
e Catedratico.
Ocurre el criterio establecido en las mecanicas de juego
para que la partida termine. Este criterio puede ser que
Resumen

el usuario pierde todas sus vidas o se termina el tiempo

de la partida.

Precondiciones

e Haber iniciado sesién en la aplicacion.

e Estar ubicado en la pantalla de juego.

Flujo basico

1. Ocurre el criterio para terminar la partida.

2. Se calcula la cantidad de monedas que recibe el
usuario como recompensa en base a la
puntuacion obtenida.

3. Se guarda el resultado obtenido por el usuario.

4. Salir de la partida.

Flujos alternativos

Ninguno.

Postcondiciones

Ninguno.

Inclusiones

8.1.4 Salir de la partida.

Extensiones

Ninguno.

Fuente: elaboracion propia.
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2.4.3.

Requerimientos funcionales

Las aplicaciones deben cumplir con las competencias establecidas por

el CNB para el area de matematicas de primer grado a nivel primario.

o La primera miniApp debe ensefiar a medir el perimetro de las
figuras geométricas basicas utilizando unidades no estandar
(cuadrado, rectangulo, triangulo).

o La segunda miniApp debe ensefar a identificar semejanzas y
diferencias en figuras geométricas.

o La tercera miniApp debe ensefar a clasificar las figuras
geomeétricas por su forma (circulos y figuras con lineas rectas) y
por el nimero de lados (triangulos y cuadrilateros).

Cada miniApp debe contar con tres niveles de dificultad.
o Los niveles de dificultad se desbloquean de manera progresiva
conforme el estudiante avanza lo suficiente para considerar un

nivel superado.

Cada miniApp debe tener un sistema que controle el registro de las

puntuaciones obtenidas en cada nivel.

Reporte que refleje el progreso del estudiante en los diferentes niveles
de dificultad.

Multiples usuarios haran uso de las aplicaciones, por lo que se guarda
el registro de puntuaciones para cada usuario.

La aplicacion debe contar con la posibilidad de ser ejecutada en

espafiol e inglés.

36



2.4.4. Requerimientos no funcionales

o Las aplicaciones deben ser ejecutables tanto en ordenadores de
sobremesa como en dispositivos maoviles con sistema operativo
Android.

. La interfaz de usuario debe ser amigable, con aspecto llamativo y

una tematica infantil para captar la atencion del estudiante.

o La ejecucion de las aplicaciones debe ser suave sin ralentizaciones,

con pantallas de carga que no excedan los 5 segundos.

2.4.5. Requisitos comunes de las miniApps

2.4.5.1. Descripcion de las miniApps

Las miniApp funcionan como un videojuego capaz de ser ejecutado tanto
en dispositivos moviles con sistema operativo Android como en computadoras

con sistema operativo Linux o Windows.

Estas miniApp son una herramienta que perite a estudiantes de primer
grado de primaria identificar formas y relaciones de figuras geométricas, de
acuerdo a lo establecido en una de las competencias del CNB. Asi mismo es de
utilidad para el catedratico, permitiéndole medir el progreso del estudiante a

través del sistema de puntuaciones de cada miniApp.
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2.4.5.2. Poblacion objetivo

Las miniApp estan orientadas a menores de edad que se encuentren
cursando el primer grado de primaria en las escuelas nacionales de Guatemala.
Siendo de utilidad concretamente en el area de matematicas en temas de figuras

geomeétricas.

2.4.5.3. Plataforma destino

Las miniApp se encuentran principalmente destinadas a ser ejecutadas en
dispositivos moviles con sistema operativo Android, aunque también son
generados los ejecutables correspondientes para su correcta ejecucion en

computadoras con sistema operativo Linux o Windows.

2.45.4. Delimitaciéon del tema

El desarrollo de cada miniApp es basado en el CNB del area de
matematicas para el primer grado de primaria. Este curriculo se encuentra
dividido por competencias, estas competencias se dividen en indicadores de

logro y estas a su vez en contenidos.

Para el desarrollo de estas miniApps se tom6 como base la competencia
gue el CNB define como: Identificar formas y relaciones de figuras geométricas
vinculadas a situaciones matematicas y a su entorno familiar. A su vez, esta
competencia se encuentra dividida en dos indicadores de logro con sus

respectivos contenidos.
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. Utilizar medidas no estandar para mostrar el perimetro de figuras
geometricas bésicas. Este indicador cuenta con el siguiente
contenido:

o Medicion del perimetro de figuras geomeétricas basicas

utilizando unidades no estandar (cuadrado, rectangulo).

. Establecer semejanzas y diferencias entre diversas figuras y sélidos
geomeétricos. Este indicador se divide en dos contenidos:
o Identificacion de semejanzas y diferencias en figuras
geomeétricas.
o Clasificacion de figuras geométricas por su forma (circulos y
figuras con lineas rectas) y por el nimero de lados (triangulo

y cuadrilateros).

Para el desarrollo de cada miniApp se tomé como base uno de los

contenidos establecidos por esta competencia.

2.4.5.5. Caracteristicas de las miniApp

. MiniApp con gréficos 2D.

o MiniApp educativa orientada al &rea de matematicas para nifios de
primer grado de primaria.

. MiniApp ejecutable en dispositivos moviles con sistema operativo
Android y computadoras con sistema operativo Linux y Windows.

. Plataforma multiusuarios. Debe ser posible crear multiples cuentas
si varias personas hacen uso del mismo dispositivo.

. Aplicacion multilenguaje con posibilidad de escoger entre idioma

espafiol e inglés.
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o La MiniApp cuenta con un tutorial que explica las reglas del juego y

como jugarlo.

o La MiniApp cuenta con tres niveles de dificultad.

o Al finalizar una partida de juego el usuario recibe recompensas como
incentivo.

o La MiniApp deberé contar con un registro de las puntuaciones de los

usuarios para medir su progreso.

2.4.6. Requisitos de la primera miniApp — Geometry Jump

2.4.6.1. Género de la MiniApp

La miniApp desarrollada cumple con las caracteristicas de un videojuego de
género Endless Runner. Este tipo de género se caracteriza por presentar un
escenario infinito que se genera de forma aleatoria mientras el usuario avanza,
presentandole obstaculos que debe esquivar y concluyendo cuando no logre
evadir algun obstaculo. Este tipo de género no cuenta con profundidad narrativa

o desarrollo de personajes dentro de una historia o argumento.
2.4.6.2. Objetivos educativos
Con esta MiniApp se busca que el estudiante sea capaz de identificar la

forma del perimetro de figuras geométricas basicas utilizando unidades no

estandar, como podrian ser un cuadrado, triangulo, rectangulo, circulo u 6valo.
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2.4.6.3. Descripcion de las estrategias de juego

La MiniApp se describe como un escenario de plataformas (estas
plataformas vendrian a ser el suelo) con vista lateral, que se genera de forma
aleatoria mientras que un personaje, controlado por el usuario, se desplaza
horizontalmente hacia la derecha. Sobre estas plataformas se generan, también
de forma aleatoria, figuras geométricas basicas como podria ser un cuadrado,
triangulo, circulo, rectdngulo o un dvalo. Estas figuras geométricas funcionan
como obstaculos con los que el usuario debe interactuar, aparte de los obstaculos
que representan las plataformas en si, teniendo que evitar caidas al vacio o
colisionar con muros. Cada vez que el usuario comete un error pierde vidas y el

juego termina cuando las pierde todas.

2.4.6.3.1. Objetivos del personaje

En pantalla se sefiala una figura objetivo, y el usuario debe procurar hacer
gue el personaje colisione con los elementos del escenario que correspondan a
esa figura objetivo, si acierta, su puntuacidbn aumentara, en caso contrario, Si
colisiona con una figura incorrecta, perdera una vida. Esta figura objetivo cambia
de forma automatica al recorrer una determinada distancia. La distancia faltante

para cambiar el objetivo se muestra en pantalla.

El objetivo general del juego es acumular la mayor cantidad de puntos
posibles y distancia recorrida antes de perder todas sus vidas.

2.4.6.3.2. Fin del juego

El juego solo termina cuando el usuario pierde todas sus vidas. Esto puede

ocurrir por tres causas posibles:
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2.4.6.3.3.

2.4.6.3.4.

Colisionar demasiadas veces con la figura incorrecta.
Colisionar con un muro.

Caer al vacio.

Atributos del personaje

Vidas: Este atributo representa las veces que el usuario puede
equivocarse antes que termine la partida. Cada vez que el usuario
comete un error pierde una vida, a no ser que colisione con un muro
0 caiga al vacio, en esas circunstancias pierde todas sus vidas. El
usuario pude recuperar vidas si colisiona con alguna de las vidas

extras que se generan a lo largo del escenatrio.

Mana: Los puntos de mana son los que se utilizan para activar las
habilidades del personaje. Cada habilidad que se utilice consume
estos puntos. La cantidad de mana que se utiliza depende de la
habilidad que se active y del nivel al que esta se encuentre. Estos
puntos se recuperan de forma automatica conforme pasa el tiempo

a lo largo de la partida.

Acciones del personaje

El personaje que controla el usuario puede realizar las siguientes acciones

para desplazarse e interactuar con el escenario:

Avanzar: El personaje avanza de forma constante hacia la derecha
del escenario sin la intervencién del usuario, es decir que su

desplazamiento horizontal es automatico.
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Saltar: El usuario puede tocar la pantalla del dispositivo o presionar
la barra espaciadora en caso que use un teclado para hacer que el

personaje se impulse verticalmente para evadir obstaculos.

Segundo salto: El usuario puede hacer que el personaje de un

segundo salto en mitad del salto anterior.

Tercer salto: El usuario puede hacer que el personaje salte
nuevamente en mitad del segundo salto, pero activar este tercer

salto le costara puntos de su barra de mana.

Detener tiempo: El usuario puede activar esta habilidad del
personaje pulsando el botén correspondiente en la pantalla de
dispositivo o pulsando la flecha izquierda del teclado. Esta habilidad
le permite hacer que el tiempo del juego avance mas lento, dandole
mas tiempo para reaccionar. Esta habilidad consume los puntos de
mana del personaje de forma constante mientras se mantenga

activa.

Caida rapida: Esta habilidad interrumpe un salto del personaje
haciéndolo descender rdpidamente. El usuario puede activar esta
habilidad pulsando sobre el botdn correspondiente en la pantalla del
dispositivo o presionando la flecha abajo del teclado, consumiendo

un porcentaje de sus puntos de mana cada vez que la activa.

Cambiar objetivo: El usuario puede activar esta habilidad pulsando
sobre el botén correspondiente en la pantalla de dispositivo o
presionando la flecha derecha del teclado, haciendo que el objetivo

actual cambie por uno distinto. Cambiar el objetivo por medio de esta
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2.4.6.3.5.

habilidad no reinicia el contador para cambiar el objetivo de forma
automatica. El uso de esta habilidad consume un porcentaje de los

puntos de mana del personaje cada vez que se utilice.

Colisionar: El usuario puede hacer que el personaje colisione con
las figuras que se generan sobre el escenario. El resultado de la
colision variara dependiendo si la figura con la que colisiona se
encontraba como la figura objetivo o no. Si es la figura objetivo el
usuario gana puntos, si no lo es, el usuario pierde una vida. En caso

de que el personaje colisione con un muro pierde todas sus vidas.

Elementos del escenario

Plataformas: Estas plataformas serian el suelo por el que se
desplaza el personaje y evitan su caida al vacio. Se generan de
forma aleatoria conforme el personaje avanza, generando
situaciones que el usuario debe esquivar, como secciones donde no

se genera suelo y escalones.

Personaje: Es el elemento controlado por el usuario.

Figuras: A lo largo del escenario se generan de forma aleatoria

figuras geométricas basicas. Estas figuras son:

o Cuadrado.
o Triangulo.

o Circulo.

o Rectangulo.
o Ovalo.
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2.4.6.3.6.

El usuario puede interactuar de dos formas con estas figuras, pude
saltar sobre ellas para evitarlas, o bien, puede colisionar con ellas.
En caso de que decida colisionar, el resultado de esta colision
depende de si la figura con la que colisiona era el objetivo actual o
no. En caso de que fuera la figura objetivo el usuario gana puntos,

caso contrario pierde una vida.

Vida extra: Cada cierta distancia recorrida por el usuario se genera
una figura especial, una vida extra. En caso de que el usuario

colisione con ella recupera una vida que haya perdido.

Recompensas para el usuario

Puntos: Con cada acierto de parte del usuario al colisionar con la

figura objetivo se le sumaran puntos.

Distancia: Conforme el personaje avanza se va incrementando el

contador que mide la distancia alcanzada por el usuario.

Monedas: Al finalizar la partida los puntos y la distancia recorrida se
convierten en monedas que el usuario puede invertir posteriormente
en desbloquear mejoras de atributos y habilidades para su personaje
0 en desbloquear elementos de personalizacibn como la apariencia

del personaje, fondos de pantalla o musica de fondo.

Desbloqueables: Con las monedas acumuladas, el usuario puede
desbloquear nuevos niveles de dificultad, mejorar los atributos de su

personaje o desbloquear elementos de personalizacion.
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Niveles de dificultad: El usuario puede desbloquear los

siguientes niveles de dificultad:

Facil (nivel con el que inicia el usuario, no requiere ser
desbloqueado).

Normal.

Dificil.

Atributos de personaje: El usuario puede mejorar los

siguientes atributos de su personaje:

Vida: cada nivel de mejora le da una vida adicional al
usuario.

Mand: cada nivel de mejora aumenta sus puntos de
mana y la velocidad con que los recupera.

Mejorar habilidad detener tiempo: cada nivel mejora
reduce el costo de mana por activar la habilidad.
Mejorar habilidad caida rapida: cada nivel de mejora
reduce el costo de mana por activar la habilidad.
Mejorar habilidad cambiar objetivo: cada nivel de
mejora reduce el costo de mana por activar la
habilidad.

Mejorar tercer salto: cada nivel de mejora reduce el

costo de mana por activar la habilidad.

Elementos de personalizacion: El usuario puede

desbloquear los siguientes elementos de personalizacion:

Fondos de pantalla.
Apariencias de personaje.
Colores de su personaje.

Musica de fondo.
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2.4.6.3.7. Descripcion de los niveles de dificultad

o Nivel facil: En este nivel de dificultad solamente se generan tres
tipos de figuras geométricas que el usuario escoge antes de

comenzar la partida.

. Nivel normal: En este nivel de dificultad se generan cuatro tipos de
figuras geométricas, aparte de esto, el color de cada figura que se

genera puede variar entre cinco colores distintos.

. Nivel dificil: Para este nivel de dificultad se generan las cinco figuras
geométricas, también con variaciones de color. Aparte de eso, al
recorrer una determinada distancia la orientacion de la pantalla
cambia rotando 180°.

2.4.6.4. Interaccion con el usuario
2.4.6.4.1. Perspectiva de la pantalla
Vista 2D con perspectiva lateral del escenario siguiendo los movimientos

del personaje. Se utiliza una resoluciéon de 1280x720 dando una relacion de

aspecto 16:9.
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2.4.6.4.2. Controles
o Controles en dispositivos modviles con Android.

o Saltar: El usuario pulsa sobre la pantalla.

o Activar habilidad caida rapida: El usuario pulsa sobre el
boton correspondiente que se muestra en pantalla.

o Activar habilidad cambiar objetivo: El usuario pulsa sobre
el botén correspondiente que se muestra en pantalla.

o Activar habilidad detener tiempo: EI usuario pulsa y
mantiene pulsado el botdn correspondiente que se muestra
en pantalla.

o Controles en una computadora utilizando el teclado.

o Saltar: El usuario presiona la barra espaciadora.

o Activar habilidad caida rapida: El usuario presiona la flecha
abajo del teclado.

o Activar habilidad cambiar objetivo: El usuario presiona la
flecha derecha del teclado.

o Activar habilidad detener tiempo: El usuario mantiene

2.4.6.4.3.

presionada la flecha izquierda del teclado.

Informacién de la interfaz de usuario en la pantalla de juego

Mientras el usuario se encuentre en la pantalla de juego siempre se

mantendran visible la siguiente informacion y elementos:

o Puntuacion: Contador que indica los puntos acumulados por el

usuario.
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Distancia: Contador que sefala la distancia recorrida por el usuario
desde el inicio de la partida.

Vida: Contador que muestra la cantidad de vidas que posee el
usuario.

Mana: Contador que representa la cantidad de puntos de mana de
los que dispone el usuario para el uso de las habilidades de su
personaje.

Figura objetivo: Componente que le sefala al usuario el objetivo
actual.

Distancia para cambiar objetivo: Contador que representa la
distancia faltante para que la figura objetivo cambie por una
diferente.

Detener tiempo: Botdn que activa la habilidad detener tiempo del
personaje.

Caida rapida: Boton que activa la habilidad caida rapida del
personaje.

Cambiar objetivo: Botdn que activa la habilidad cambiar objetivo del
personaje.

Pausa: Boton que le permite al usuario detener el juego y visualizar

el menu de pausa.

2.4.6.5. Pantallas de la aplicacion

Esta miniApp cuenta con las siguientes pantallas:

Pantalla de carga: Es la primera pantalla que aparece al iniciar la
aplicacién y se mostrara por unos segundos mientras se carga la
aplicacion. Esta pantalla muestra una barra con el progreso de

carga.
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Pantalla de inicio: Esta pantalla es la que se muestra después de

la pantalla de carga y es donde el usuario inicia sesion:

o Lista de usuarios registrados para iniciar sesion y acceder a
la aplicacion. Para iniciar sesion se requiere validacién por
contrasena.

o Opcién para eliminar usuario. Para eliminar un usuario se
requiere validacién por contrasefia, ya sea del usuario a

eliminar o la contrasefa del administrador.

o Opcidn para crear un nUevo usuario.

o Opcidn para acceder a la pantalla de restauracion.

o Opcion para acceder a las configuraciones de administrador.
o Opciodn para cerrar la aplicacion.

Pantalla para crear usuarios: En esta pantalla se ingresan los
datos para registrar un nuevo usuario. Esta pantalla cuenta con:
o Campos para nombre de usuario y contrasefa.

o Opcion para regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla de restauracion: En esta pantalla se encuentran los

usuarios que han sido eliminados. Esta pantalla cuenta con:

o Lista de usuarios eliminados. Seleccionando un elemento de
la lista pude ser restaurado.

o Opcion para regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla de configuraciones de administrador: Para acceder a
esta pantalla se requiere la contrasefia de administrador. Esta
pantalla contiene:

o Opcién para modificar la distancia con la que se cambia el

objetivo.
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Opcion para modificar la distancia con la que se rota la
pantalla en el nivel de dificultad dificil.

Opcidén para modificar la probabilidad de generar una figura.
Opcién para modificar los puntos por acierto en nivel facil,
normal y dificil.

Opcion para cambiar contrasefia de administrador. Esta
accién debe ser validada por la contrasefa del administrador.

Opcidn para regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla para cambiar contrasefia de administrador: Esta

pantalla cuenta con:

(@)

(@)

Campo para ingresar la contrasefia nueva.
Opcién para regresar a la pantalla de configuraciones de

administrador.

Menu principal: Para acceder a esta pantalla se requiere iniciar

sesion por usuario y contrasefia. Esta pantalla contiene las

opciones:

o Muestra el nombre del usuario que ha iniciado sesion.

o Acceder a la pantalla del tutorial.

o Acceder a la pantalla de configuraciones de usuario.

o Acceder a la pantalla de registro de puntuaciones.

o Acceder a la pantalla de preparacion.

o Opcion para cerrar sesion y regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla del tutorial: Esta pantalla explica las reglas del juego y

como jugarlo. Cuenta con una opcién para regresar al menu

principal.
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Pantalla de configuraciones de usuario: En esta pantalla el

usuario establece sus configuraciones. Cuenta con las siguientes

opciones:

o Modificar el volumen de la muasica de fondo.

o Modificar el volumen de los efectos de sonido.

o Cambiar el idioma. Puede escoger entre inglés o espariol.

o Cambiar su nombre de usuario. Para usar esta opcion se

requiere validacion por contrasefia.
o Cambiar contrasefia de usuario. Para usar esta opcion se
requiere validacion por contrasenfia.

o Opcion para regresar al menu principal.

Pantalla para cambiar nombre de usuario: Esta pantalla cuenta

con:
o Campo para el nuevo nombre de usuario.
o Opcién para regresar a la pantalla de configuraciones de

usuario.

Pantalla para cambiar contrasefia de usuario: Esta pantalla

cuenta con:

o Campo para ingresar la nueva contrasefa.

o Opcién para regresar a la pantalla de configuraciones de
usuario.

Pantalla de registro de puntuaciones: En esta pantalla se pueden
ver las puntuaciones del usuario clasificadas por nivel de dificultad
y ordenadas de la partida mas reciente a la mas antigua. Esta

pantalla cuenta con las siguientes opciones:

52



Lista de puntuaciones que muestra la puntuacién obtenida, la
distancia recorrida, el nimero de aciertos y la forma en que
el usuario pierde la partida (este ultimo valor pude ser por
caer al vacio, chocar contra un muro o por colisionar
demasiadas veces con la figura incorrecta).

Opciones para navegar entre los niveles de dificultad.
Opcidn para ver representaciones graficas de los registros.
Opcidn para ver el detalle de un registro.

Opcidn para regresar a al menu principal.

Pantalla de detalle de un registro: En esta pantalla se muestra:

(@)

Lista de figuras que se usaron en la partida, asi como el
namero de aciertos y fallos que el usuario tubo con cada una.

Opcidn para regresar a la pantalla de puntuaciones.

Pantalla de preparacion: En esta pantalla el usuario establece los

parametros de la partida; es decir, el nivel de dificultad y los

elementos que apareceran en el escenario. Esta pantalla incluye las

siguientes opciones:

O

(@)

Opcidén para cambiar nivel de dificultad.

Opcion para seleccionar los elementos que apareceran en la
partida, pudiendo escoger entre cuadrado, tridngulo, circulo,
rectangulo y évalo.

Opcidn para iniciar una partida nueva (pantalla de juego).
Opcidn para acceder a la tienda.

Opcion para regresar al menu principal.
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Tienda: En esta pantalla el usuario pude utilizar las monedas que
ha ganado para desbloquear los siguientes niveles de dificultad, asi
como para mejorar los atributos de su personaje y desbloquear

mejoras estéticas. Esta pantalla cuenta con las siguientes opciones:

o Pantalla para desbloquear niveles de dificultad.

o Pantalla para desbloquear mejoras de personaje.

o Pantalla para desbloquear apariencias de personaje.

o Pantalla para desbloquear fondos de pantalla.

o Pantalla para desbloguear musica de fondo.

o Muestra la cantidad de monedas de las que dispone el
usuario.

o Botones para navegar entre las diferentes pantallas de la
tienda.

o Opcion para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla para desbloquear niveles de dificultad: En esta seccion
de la tienda el usuario pude desbloquear los niveles de dificultad que
le hagan falta. Esta pantalla cuenta con las siguientes opciones:

o Seleccionar dificultad facil (nivel desbloquead por defecto).
o Desbloquear/Seleccionar dificultad normal.

o Desbloquear/Seleccionar dificultad dificil.

o Opcion para acceder a la pantalla para desbloquear mejoras

de personaje.

o Opcion para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla para desbloquear mejoras de personaje: En esta
seccién de la tienda el usuario puede mejorar los atributos de su
personaje. Esta pantalla cuenta con las siguientes opciones:

o Mejorar vida del personaje.
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Mejorar mana del personaje.

Mejorar habilidad detener tiempo.

Mejorar habilidad caida rapida.

Mejorar habilidad cambio objetivo.

Mejorar habilidad tercer salto.

Opcion de regresar a la pantalla para desbloquear niveles de
dificultad.

Opcién de acceder a la pantalla para desbloquear
apariencias de personaje.

Opcion para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla para desbloquear apariencias de personaje: En esta

pantalla el usuario puede desbloquear diferentes apariencias que

cambian la forma estética de su personaje para darle cierto grado

de personalizacion. Esta pantalla cuenta con las siguientes

opciones:

o Lista para Desbloquear/Activar apariencia.

o Opcion para cambiar los colores del personaje.

o Opcidén de regresar a la pantalla de para desbloquear
mejoras de personaje.

o Opcidén de acceder a la pantalla para desbloquear fondos de
pantalla.

o Opcidn para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla para desbloquear fondos de pantalla: Esta pantalla

cuenta con las siguientes opciones:

(@)

O

Lista para Desbloquear/Activar fondos de pantalla.
Opcién de regresar a la pantalla para desbloquear

apariencias de personaje.
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o Opcion de acceder a la pantalla para desbloquear musica de
fondo.

o Opcion para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla para desbloquear musica de fondo: Esta pantalla cuenta

con las siguientes opciones:

o Lista para Desbloquear/Activar muasica de fondo.

o Opcion de regresar a la pantalla para desbloquear fondos de
pantalla.

o Opcidn para regresar a la pantalla de preparacion.

Pantalla de juego: Esta es la pantalla donde el usuario juega sus
partidas, es decir, donde ocurre el gameplay. Pero ademas de esto
también se debe mostrar la siguiente informacién y opciones:
o Informacion de la partida.

* Puntuacion del usuario.

= Distancia recorrida.

= Objetivo actual.

» Distancia para cambiar objetivo.

» Vidas del personaje.

= Puntos de mana.

o Botdn para activar habilidad detener tiempo.

o Botdn para activar habilidad caida rapida.

o Botdn para activar habilidad cambio de objetivo.
o Boton para acceder al menu de pausa.
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o Menu de pausa: Durante una partida el usuario puede detener el
juego en cualquier momento, al hacerlo se muestra el menu de

pausa. Este menu posee las siguientes opciones:

o Informacién del objetivo actual.
o Opcion para reanudar la partida.
o Opcidn para reiniciar la partida.
o Opcion para salir de la partida sin guardar el progreso.
o Pantalla de recompensa: Al terminar una partida se muestra la

pantalla de recompensa que es donde se convierten los puntos y la

distancia recorrida en monedas. Esta pantalla muestra lo siguiente:

o Puntuacion obtenida.

o Distancia recorrida.

o Total, de monedas.

o Opcion de regresar a la pantalla de preparacion.

A continuacién, se muestran diagramas que ejemplifican las relaciones que

existen entre las multiples pantallas de la aplicacion.
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Figura 6.
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7

, creacion y

Pantalla de configuraciones de administrador

Figura 7.
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Figura 8.

Pantalla registro de puntuaciones
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Fuente: elaboracion propia.
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Pantalla de preparacion y pantalla de juego

Figura 10.
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Pantalla de la tienda

Figura 11.
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2.4.8. Prototipos de la primera miniApp — Geometry Jump

En esta seccién se muestran los prototipos de las diversas pantallas que
conforman la aplicacion. Estos surgen de los disefios de pantallas desarrollados
por medio de Overlap2D o a través de prototipos ejecutables de la aplicacion, con
el fin de obtener retroalimentacion por parte del usuario. A continuacion, se

muestran ilustraciones de estos prototipos.

Figura 13. Prototipo de la pantalla de inicio

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 14. Prototipo del mena principal

Fuente: elaboracién propia.

Figura 15. Prototipo entrada de texto

INGRESAR CONTRASENA
ox _|
12134567890
Q|W E|R|T|Y|U|I |O|P| Delete

A/S|/D|F|G|/H ) |K|L|N

Z|X|C|V|B|N|M

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 16. Prototipo pantalla de configuraciones de usuario

VOLUMEN

VVOLUMERN

*

NOMBRE DE USUARIO

USUARIO

CORTRASERA

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 17. Prototipo pantalla de configuraciones de

administrador

PROPIEDADES ADMINISTRADOR

OISTAMNCIE PARS CAMBIER OBJETIVD
*
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PUNTJS POR ACIERTO MIVEL NORMAL

*

PUNTOS POR ACIERTO NIVEL DIFICIL

*

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 18. Prototipo pantalla de preparacion

Dificultad

Dificultad Dificultad Dificultad

Selccione X figuras.
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Cuadrado Circulo Triangulo Rectangulo

Fuente: elaboracién propia.

Figura 19. Prototipo pantalla de juego

Ed L
DISNTACIA Objetivo
0505 Triangulo

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 20. Prototipo pantalla de pausa

Objetivo Actual

e —

Cuadrado

Fuente: elaboracion propia.

Figura 21. Prototipo pantalla de recompensa

MONEDAS PUNTOS DISTANCIA

100

Q | 1000 | 1000

b

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 22. Prototipo pagina de la tienda
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 23. Prototipo pagina de la tienda para desbloquear

apariencias de personaje

- APARIENCIAS
ACTIVADO

DESBLOQUEAR
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® 463
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Fuente: elaboracion propia.
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Figura 24. Prototipo pantalla con el registro de puntuaciones

PUNTUACION | DISTANCIA ‘ T. MUERTE T. ACIERTOS

75 147 FIGURA 3
75 89 CAIDA 3

20 MURO 5

Fuente: elaboracién propia.

Figura 25. Prototipo de la pantalla de graficas
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Fuente: elaboracion propia.
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Figura 26. Prototipo de pantalla del tutorial

OBJETIVO

El objetivo se indica en la parte derecha
de la pantalla y cambia conforme
vallas avanzando.

Cada vez que colision
correcta tu puntuacic

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se presenta una lista de enlaces a una serie de videos que

muestran la evolucion de estos prototipos.
. https://www.youtube.com/watch?v=8exqls0T8QY

. https://www.youtube.com/watch?v=i6UY886BkSM
. https://www.youtube.com/watch?v=Dfd4_rnt7pY
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2.4.9. Pruebas de la primera miniApp — Geometry Jump

Para llevar a cabo el testeo de la aplicacion, se generé una version de
pruebas del ejecutable en computadoras, cuya base de datos ha sido alimentada
con una serie de datos de prueba, que simulan un uso prolongado de la
aplicacion, incluyendo alrededor de 500 registros de partidas distribuidas entre 5
usuarios, con la finalidad de comprobar la correcta representacién de los datos
en los reportes y graficas de la aplicacion. A continuacidon, se muestran

ilustraciones con los resultados obtenidos.

Figura 27. Pantalla de inicio con los usuarios de prueba

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 28. Registro de partidas de un usuario con datos de prueba

PUNTUACION DISTANCIA T. MUERTE T. ACIERTOS
1993 1593 " CAIDA 14
1507 810 " MURO ]

726 1128 cAiDA | 5

1441 707 FIGURA

874 1103 FIGURA

725 681 FIGURA

MURO
FIGURA
FIGURA

FIGURA

FIGURA
Cuadrado
Circulo
Triangulo

Rectangulo

Fuente: elaboracién propia.

75



Figura 29. Graficas de un usuario con datos de prueba
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Fuente: elaboracién propia.
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En esta version de pruebas del ejecutable en computadoras, también se
incluye la posibilidad de aumentar a voluntad el contador de monedas para probar
todos los elementos desbloqueables de la aplicacién. Para ello, una vez ubicado
en la pantalla de la tienda, se presiona la tecla 1 para aumentar la cantidad de
monedas. Esta funcibn no se incluye en la version final de la aplicacion,

solamente se encuentra en la version de pruebas.

2.4.10. Gestion de cambios en la primera miniApp — Geometry
Jump

A continuacién, se dan a conocer los cambios en los requerimientos y las
solicitudes de cambio en la aplicacion debidas a la deteccidon de defectos. Estas
solicitudes fueron capturadas a través de un documento donde se describe el
cambio solicitado.

Tabla 12. Solicitud de cambio para la paleta de colores
Fecha 20 de enero del 2017.
MiniApp Primera miniApp — Geometry Jump.
Nombre del Herberth Guzman.
solicitante
Tipo Modificar caracteristica.
Descripcion Cambiar la paleta de colores para que se adapte a la
utilizada por el logotipo de la academia EduLibre.
Prioridad Alta.

Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 13.

Solicitud de cambio para actualizar el logotipo de

EduLibre
Fecha 20 de enero del 2017.
MiniApp Primera miniApp — Geometry Jump.
Nombre del Herberth Guzman.
solicitante
Tipo Modificar caracteristica.
Descripcin Se re.:quiere eI. cambio del logotipo de EduLibre por el
logotipo actualizado.
Prioridad Alta.

Etapa del proyecto

Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 14. Solicitud de cambio para actualizar el logotipo de
EdulLibre

Fecha 20 de enero del 2017.

MiniApp Primera miniApp — Geometry Jump.

Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Modificar caracteristica.
Durante la ejecucion de una partida de juego, agregar

Descripcion una imagen que ilustre el objetivo actual en el marcador
de objetivos.

Prioridad Medio.

Etapa del proyecto

Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 15. Solicitud de cambio para actualizar el logotipo de

EdulLibre
Fecha 20 de enero del 2017.
MiniApp Primera miniApp — Geometry Jump.
Nombre del Herberth Guzman.
solicitante
Tipo Modificar caracteristica.
En caso que el usuario no seleccione manualmente las
Descripcin figuras en la pantalla de preparacién, estas deben
seleccionarse automaticamente cuando inicie una
partida nueva.
Prioridad Medio.
Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 16. Solicitud de cambio para las descripciones del tutorial

Fecha 20 de enero del 2017.

MiniApp Primera miniApp — Geometry Jump.

Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Modificar caracteristica.

Descripcion Se r.equiere quc-—:' se. resuman las descripciones en el
tutorial de la aplicacion.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 17.

Solicitud de cambio para la barra de vida

Fecha

20 de enero del 2017.

MiniApp

Primera miniApp — Geometry Jump.

Nombre del solicitante

Herberth Guzman.

Tipo Modificar caracteristica.
Aparte de representar la vida del jugador como un
porcentaje en una barra, también representarla de
una forma mas concreta, como ilustraciones de

Descripcion _
corazones, donde cada corazén es una vida, y
cuando el jugador pierde una vida, pierde uno de
estos corazones.

Prioridad Media.

Etapa del proyecto

Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 18. Solicitud de cambio para agregar un mecanismo de

recuperacion de vidas

Fecha

20 de enero del 2017.

MiniApp

Primera miniApp — Geometry Jump.

Nombre del solicitante

Herberth Guzman.

Tipo Caracteristica nueva.
Agregar un mecanismo que le permita al jugador
recuperar vidas. Este mecanismo puede ser que
Descripcion cuando el jugador recorra cierta distancia aparezca

un objeto especial, que, al colisionar contra él,

devuelva una vida al jugador.
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Continva tabla 18.
Prioridad Alta.

Etapa del proyecto Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.

2.4.11. Requisitos de la segunda miniApp — Geometry Tiles

24.11.1. Género de la miniApp

La miniApp desarrollada cumple con las caracteristicas de un videojuego de
género Tile matching puzzle, en los que el jugador debe manipular las fichas de
un tablero para hacerlas desaparecer en base a un criterio de coincidencia. En
muchos juegos de este género, el criterio consiste en juntar un determinado
namero de fichas del mismo tipo para que se unan entre si y sean retiradas del
tablero. El desafio central de este tipo de juegos consiste en identificar los
patrones en un tablero de juego aparentemente caotico. Este tipo de género no
cuenta con profundidad narrativa o desarrollo de personajes dentro de una

historia 0 argumento.

2.4.11.2. Objetivos educativos de la miniApp

Con esta miniApp se busca que el estudiante aprenda a reconocer
semejanzas y diferencias en figuras geométricas sin importar que varien
propiedades como el tamafio, color o posicion. En la figura 3 se presentan
algunos ejercicios y actividades para que el estudiante desarrolle esta
competencia. En estos ejercicios se puede ver como se busca que el estudiante
relacione las figuras por su forma sin importar las variaciones que puedan

presentar como tamario y el color.
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2.4.11.3. Descripcidn de las estrategias de juego

La MiniApp se describe como un tablero con varias filas y columnas sobre
el que se distribuyen, de forma aleatoria, multiples fichas. Cada una de estas
fichas contiene una ilustracion referente a una figura geométrica basica, como
podria ser un cuadrado, triangulo, rectangulo, circulo u 6valo. En este juego, el
usuario debe manipular las fichas, de tal forma, que al intercambiarlas con otra
ficha adyacente (esto es un movimiento) se agrupen de manera horizontal o
vertical un minimo de tres fichas que correspondan a la misma forma geométrica,

dando como resultado una combinacion exitosa.

Tras haber agrupado tres 0 mas elementos que cumplan con este criterio
de coincidencia, estos seran retirados del tablero de juego y reemplazados por
las fichas que se encuentren sobre ellos, mientras que para llenar los espacios

del tablero que quedan vacios son generadas fichas nuevas.

Al retirarse fichas del tablero tras un movimiento valido, se incrementa la
puntuacion del usuario y se cargan habilidades que el usuario puede utilizar a lo

largo de la partida.

A un costado del tablero se ubica un cronémetro que muestra cuanto tiempo
falta para que termine la partida. Al momento en que el cronémetro llega a cero,
la partida termina, se retira el tablero de juego y tanto los puntos obtenidos, como
los movimientos realizados por el usuario, se utilizan para calcular la cantidad de

monedas que el usuario recibe como recompensa.
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2.4.11.3.1. Criterios de coincidencia

Un movimiento es considerado como valido, si después de realizarse da

como resultado alguna de las siguientes combinaciones.

. Combinar tres fichas, de forma horizontal o vertical, cuya ilustracion
represente la misma forma geométrica. La figura 30 ilustra esta

combinacion.

Figura 30. Combinaciones de tres fichas

A

A

> ] " ||
>

R e

Fuente: elaboracion propia.
. Combinar cuatro fichas, de forma horizontal o vertical, cuya

ilustracion represente la misma forma geométrica. La figura 31 ilustra

esta combinacion.
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Figura 31. Combinaciones de cuatro fichas

A

A

||

e

Alv]AA AN

Fuente: elaboracidn propia.

Al ejecutarse esta combinacion, la ficha que se mueve no se elimina
del tablero, en vez de eso, se le agrega un modificador horizontal o
vertical. Estos modificadores se activan cuando la ficha sea

eliminada, provocando los siguientes efectos:

o Modificador horizontal: Al eliminar una ficha con un
modificador horizontal, también se eliminan todas las demas
fichas que se encuentren en la misma fila del tablero. La figura

32 ilustra el efecto de este modificador.
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Figura 32. Efecto del modificador horizontal

Aﬂ

Fuente: elaboracion propia.

o Modificador vertical: Al eliminar una ficha con un
modificador vertical, también se eliminan todas las demas
fichas que se encuentren en la misma columna del tablero. La

figura 33 ilustra el efecto de este modificador.

Figura 33. Efecto del modificador horizontal

Fuente: elaboracion propia.

Combinar cinco fichas cuya ilustracion represente la misma forma

geométrica. La figura 34 ilustra esta combinacion.
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Figura 34. Combinaciones de cinco fichas
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Fuente: elaboracién propia.

Al ejecutarse esta combinacion, la ficha que se mueve no se elimina
del tablero, en vez de eso, se le agrega un modificador cruz. Este

modificador se activa cuando la ficha sea eliminada, provocando el

siguiente efecto:

o Modificador cruz: Al eliminar una ficha con un modificador
cruz, también se eliminan todas las demas fichas que se

encuentren en la misma fila y columna del tablero de juego.

La figura 35 ilustra el efecto de este modificador.

Figura 35. Efecto del modificador cruz

Fuente: elaboracion propia.
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Combinar cinco fichas, de forma horizontal o vertical, cuya ilustracion
represente la misma forma geométrica. La figura 36 ilustra esta

combinacion.

Figura 36. Combinaciones de cinco fichas

ERYR NN NN
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Fuente: elaboracion propia.

Al ejecutarse esta combinacion, la ficha que se mueve no se elimina
del tablero, en vez de eso, se le agrega un modificador igual. Este
modificador se activa cuando la ficha sea eliminada, provocando el

siguiente efecto:

o Modificador igual: Al eliminar una ficha con un modificador
igual, también se eliminan todas las demas fichas del tablero
gue tengan la misma forma geométrica. La figura 37 ilustra el

efecto de este modificador.
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Figura 37. Efecto del modificador cruz
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Fuente: elaboracion propia.

Otro tipo de movimiento que es considerado valido, ocurre cuando se
intercambian de posicién dos fichas que tengan cualquier tipo de modificador, sin
importar que tengan diferentes figuras geométricas (este tipo de accion es un
movimiento especial). Los movimientos especiales que pueden ejecutarse y sus

efectos se describen a continuacion.

o Movimiento especial horizontal/vertical > horizontal/vertical: Al
intercambiar de posicibn dos fichas que tengan modificadores
horizontales o verticales se eliminan del tablero de juego todas las
fichas que se encuentren en la misma fila y columna de la ficha que

se mueve. La figura 38 ilustra este movimiento especial.
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Figura 38. Efecto del movimiento especial horizontal/vertical >

horizontal/vertical

M? " @ o

Fuente: elaboracion propia.

. Movimiento especial cruz > horizontal/vertical: Al intercambiar de
posicion una ficha que tenga un modificador cruz con otra ficha que
tenga un modificador horizontal o vertical se eliminan del tablero de
juego los items que rodena a la ficha con el modificador cruz. La

figura 39 ilustra este movimiento especial.

Figura 39. Efecto del movimiento especial cruz > horizontal/vertical

£Q - BL

Fuente: elaboracion propia.
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Movimiento especial cruz > cruz: Al intercambiar de posicion dos
fichas que posean un modificador cruz, se eliminan del tablero de
juego las fichas que se encuentran en las filas y columnas
adyacentes de la ficha que se mueve. La figura 40 ilustra el efecto

de este movimiento especial.

Figura 40. Efecto del movimiento especial cruz > cruz

Fuente: elaboracion propia.

Movimiento especial igual > igual: Al intercambiar de posicion dos
fichas que posean un modificador igual, se eliminan todas las fichas
del tablero de juego. La figura 41 ilustra el efecto de este movimiento

especial.
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Figura 41. Efecto del movimiento especial igual > igual
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Fuente: elaboracidn propia.

Si no se cumple ninguno de estos criterios, el movimiento es considerado

invalido, por lo tanto, se regresa al tablero de juego a su estado original.

2.4.11.3.2. Elementos del escenario

. Tablero de juego: Tablero con dimensiones de X filas por Y
columnas (estas dimensiones se definen en las configuraciones
generales, pudiendo variar para cada nivel de dificultad). Sobre este

tablero se distribuyen fichas hasta llenar todos sus espacios.

o Fichas: Son los elementos que se colocan sobre el tablero y con los
gue el usuario interactia directamente. Cada una de estas fichas
posee una ilustracién que hace referencia a una forma geométrica
basica utilizada para evaluar los criterios de coincidencia. Estas

formas geométricas pueden ser:

o) Cuadrado.
o Triangulo.
o Circulo.
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o Rectangulo.

o Ovalo.

Las fichas también pueden obtener modificadores después de
determinados tipos de movimientos. Estos modificadores se colocan

en la esquina superior derecha de la ficha.

Modificadores: Son elementos que consigue el usuario el ejecutar
una combinacion con mas de tres fichas y se ubican sobre una de
las fichas de la combinacion. Que una ficha posea un modificador
significa que, cuando esta ficha sea eliminada, realizara una accion
especial. Esta accion depende del tipo de modificador. Los

modificadores pueden ser:

o Modificador horizontal.
o Modificador vertical.

o Modificador cruz.

o Modificador igual.

El modificador que sea asigna a la ficha depende del criterio de

coincidencia de la combinacion.
Crondmetro: Para el nivel de dificultad facil y normal, este elemento
muestra el tiempo que hace falta hasta que termine la partida.

Mientras que, para el nivel dificil, marca el tiempo total jugado.

Marcador de puntuaciones: Elemento que muestra la cantidad de

puntos que ha conseguido el usuario a lo largo de la partida.
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. Marcador de movimientos: Elemento que muestra la cantidad de
movimientos que ha realizado el usuario a lo largo de la partida. En
el nivel de dificultad dificil, también incluye la cantidad de

movimientos que tiene disponibles.

. Lista de habilidades: Elemento con las habilidades que el usuario
puede activar a lo largo de la partida. Este elemento no se incluye en

el nivel de dificultad dificil.

o Barras de habilidades: Son barras que se ubican a la par de cada
habilidad y que muestran la cantidad de puntos que debe conseguir

el usuario para poder activar la habilidad.

. Boton de pausa: Elemento para pausar la ejecucion de la partida.

. Botdn para salir: Boton para terminar la partida sin que el usuario

reciba una recompensa.

2.4.11.3.3. Atributos y habilidades del usuario

El usuario dispone de ciertos atributos que definen algunos parametros de

la pantalla de juego. Estos atributos son los siguientes:

. Tiempo inicial: Este atributo define el tiempo con el que inicia el

cronémetro del juego.

. Tiempo regenerado: Cada vez que se elimina una ficha del tablero,
existe una probabilidad de sumar tiempo al cronometro. Este atributo

define esa probabilidad y cuanto tiempo debe sumarse.
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o Huecos de habilidades: Este atributo establece la cantidad de
habilidades que el usuario puede utilizar a lo largo de una partida.

Cada una de estos atributos dispone de varios niveles de mejora que el

usuario pude adquirir en la tienda a cambio de las monedas que gana.

De igual forma, el usuario dispone de una lista de habilidades que puede
utilizar durante la partida. Cada una de estas habilidades realiza una accién
distinta que le da alguna ventaja al usuario. Antes de que el usuario pueda utilizar
cualquiera de las habilidades, estas pasan por un proceso de carga, que consiste
en llenar una barra en base a los puntos que se obtienen. Al momento en que la
barra se encuentre llena, el usuario puede activar la habilidad, y una vez realizado
su efecto, el proceso de carga inicia nuevamente. El listado de habilidades

disponibles es el siguiente:

o Aumentar tiempo: Al activar esta habilidad se suma una

determinada cantidad de tiempo al cron6metro.
o Mezclar tablero: El efecto de esta habilidad es mezclar todas las
fichas del tablero y una vez mezclado, si hay alguna combinacién, se

ejecuta.

o Mover fichas: El efecto de esta habilidad le permite al usuario mover

un determinado namero de fichas a cualquier posicion del tablero.
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Agregar modificador: Con esta habilidad el usuario puede agregar
un modificador aleatorio a un determinado numero de fichas del
tablero, siempre que cumplan con la condicion sefialada al activar la
habilidad. Esta condicidbn consiste en que el usuario solamente
puede escoger fichas que tengan la misma forma geométrica que se

sugiere al activar la habilidad.

Eliminar ficha: Con esta habilidad el usuario puede eliminar
directamente un determinado nimero de fichas del tablero.

Cargar habilidades: Al activarse, el resto de habilidades carga un

porcentaje de su barra.
Cambiar figura: Al activar esta habilidad, el usuario puede escoger
la forma geométrica que tendra un determinado numero de fichas del

tablero.

Boom: Esta habilidad elimina todas las fichas del tablero de juego.

Cada una de estas habilidades, al igual que los atributos, dispone de varios

2.4.11.3.4.

niveles de mejora que el usuario puede adquirir en la tienda.

Recompensas para el usuario

Con la finalidad de incentivar al usuario a seguir haciendo uso de la

aplicacién y continuar jugado mas partidas, se le brindan recompensas que
recibe durante el transcurso de cada partida y al momento de finalizarla. Estas

recompensas pueden Ser.
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2.4.11.3.5.

Puntos: Con cada movimiento exitoso que realiza el usuario se le
suman puntos. Mientras mayor sea el nivel de dificultad, y mas
complejo el movimiento que realice el usuario, mayor sera la

cantidad de puntos que reciba.

Monedas: Al finalizar una partida, los puntos obtenidos por el
usuario y sus movimientos realizados, se convierten en monedas
gue posteriormente puede utilizar para desbloquear mas niveles de
dificultad, mejorar sus habilidades y atributos o adquirir mejoras de

caracter estético.

Mensajes de felicitacién: Si el usuario realiza algin movimiento
gue le genere una puntuacion inusualmente alta, se mostrara en
pantalla un mensaje que le felicita, con la intenciébn de motivarle a

seguir jugando.
Desbolqueables: El usuario puede invertir las monedas que tiene
acumuladas en desbloquear niveles de dificultad, mejorar sus

habilidades o adquirir elementos de personalizacion.

Descripcion de los niveles de dificultad

Nivel facil: En este nivel de dificultad se presenta un tablero de juego
con X filas por Y columnas (estas dimensiones se establecen en las
configuraciones generales) sobre el que se distribuyen fichas de forma
aleatoria, hasta llenar todos los espacios del tablero. Cada una de
estas fichas posee una ilustracion relacionada a una figura geométrica
y el usuario debe moverlas siguiendo los criterios de coincidencia para

obtener la mayor puntuacion posible antes de que termine el tiempo.
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2.4.11.3.6.

Nivel normal: Este nivel de dificultad sigue las reglas del nivel
anterior, con una variacion. En este nivel, después de realizar cada
movimiento, existe una probabilidad de cambiar la orientacion hacia
donde caen las fichas después de evaluada una combinacion. Es decir
que las fichas pueden desplazarse hacia arriba, hacia abajo, hacia la

derecha o la izquierda del tablero de juego.

Nivel dificil: En esta dificultad, al usuario se le retiran todas sus
habilidades, y se le da un nimero limitado de movimientos que puede
realizar durante la partida (este valor varia dependiendo la cantidad de
mejoras que haya desbloqueado el usuario, mientras mas mejoras
tenga, mas movimientos puede realizar). En el tablero aparece un tipo
de fichas especiales, que el usuario tiene que lograr llevar hasta la
ultima fila antes de que se terminen todos sus movimientos. Si lo logra,
recibe su recompensa. Pero si sus movimientos se terminan antes de
eliminar todas las fichas especiales del tablero, no recibe ninguna

recompensa.

Fin del juego

Una partida del juego puede terminar por alguna de las siguientes causas:

Cuando el tiempo del cronometro llega a cero. Esto aplica para el
nivel de dificultad facil y normal.

Cuando se utilizan todos los movimientos disponibles. Esto aplica
para el nivel de dificultad dificil. Finalizar el juego de esta forma no
da ninguna recompensa al usuario.

Cuando se eliminan del tablero de juego todas las fichas especiales.

Esto aplica para el nivel de dificultad dificil.
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o Usar la opcion de la pantalla de juego para terminar la partida.
Finalizar el juego de esta forma no da ninguna recompensa al

usuario.
2.4.11.4. Interaccion con el usuario
24.11.4.1. Perspectiva de la pantalla

Vista 2D con perspectiva fija al tablero de juego y una resolucion de

1280x720 dando una relacion de aspecto de 16:9.
2.4.11.4.2. Controles
o Mover fichas: Para mover una ficha el usuario debe pulsar sobre
ella y arrastrarla hacia la posicion a donde desea moverla.
Solamente puede mover una ficha a una casilla contigua. La figura

42 ilustra los movimientos de una ficha.

Figura 42. Mover fichas

Fuente: elaboracién propia.
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2.4.11.4.3.

Seleccionar fichas: En algunas situaciones, por ejemplo, en los
eventos que desencadenan algunas habilidades, se requiere que el
usuario seleccione una o varias fichas del tablero de juego. Al darse
una de estas situaciones el usuario debe hacer clic sobre las fichas

gue desea marcar como seleccionadas.
Activar habilidades: Para activar las habilidades el usuario debe
hacer clic sobre el botén que corresponde a la habilidad que desea

utilizar, siempre y cuando la habilidad este cargada.

Informacién de la interfaz de usuario en la pantalla de juego

Mientras el usuario se encuentre en la pantalla de juego siempre se

mantendra visible la siguiente informacion:

Crondmetro: Para el nivel de dificultad facil y normal se muestra el
tiempo que hace falta para que termine la partida. En caso del nivel

dificil, el cronbmetro muestra el tiempo que se lleva jugando.

Puntuacion: Contador que indica los puntos que ha obtenido el

usuario.

Movimientos: En el nivel facil y normal, este marcador muestra la
cantidad de movimientos realizados. En caso del nivel dificil, también
se incluye los movimientos disponibles antes de que termine la

partida.

Estado de las habilidades: Se muestra una barra que sefala

cuantos puntos debe acumular el usuario para activar cada habilidad.
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24.11.4.4.

Alertas al usuario en la pantalla de juego

Ayuda al usuario: Después de pasado un tiempo sin que el usuario
realice alguna accién sobre el tablero de juego, se muestra una
sugerencia de un posible movimiento, haciendo resaltar las fichas que

debe mover y emitiendo un sonido que alerte al usuario.

Alerta de tiempo: En el nivel facil y normal, cuando falten unos 25
segundos para que termine la partida, el cronémetro debe comenzar

a emitir una alerta visual y sonora indicando que se acaba el tiempo.

Sumar tiempo: Cada vez que el usuario gana tiempo adicional, se
debe mostrar una notificacion en pantalla y emitir un sonido que alerte

al usuario.

Movimiento invalido: Si el usuario realiza un movimiento que no
cumple con los criterios de coincidencia, se emite un sonido que pueda

ser asociado a un error.

Movimiento exitoso: Al realizarse un movimiento que cumpla con los
criterios de coincidencia, se emite un sonido que pueda ser asociado

a una accion valida.

Mensajes de felicitacion: Cuando se realiza un movimiento que
genere una cantidad elevada de puntos, se muestra en pantalla una

alerta llamativa felicitando al usuario.
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2.4.11.5.

Pantallas de la aplicacion

Esta miniApp cuenta con las siguientes pantallas:

. Pantalla de carga: Es la primera pantalla que aparece al iniciar la

aplicacién y se mostrara por unos segundos mientras se carga la

aplicacion. Esta pantalla muestra una barra con el progreso de carga.

. Pantalla de inicio: Esta se muestra después de la pantalla de carga

y cuenta con las siguientes opciones:

o Lista de usuarios registrados para iniciar sesion y acceder a
la aplicacion. Para iniciar sesion se requiere validacion por
contrasefia.

o Opcion para dar de baja a un usuario. Para realizar esta
accion se requiere la contrasefia de administrador.

o Opcidn para acceder a la pantalla con el top de puntuaciones.

o Opcion para acceder a la pantalla de creacién de usuarios.

o Opcion para acceder a la pantalla de restauracion de
usuarios. Para acceder a esta pantalla se requiere la
contrasefia de administrador.

o Opcion para acceder a la pantalla de configuraciones
generales de la aplicacion.

o Opcion para cambiar el idioma de la aplicacion.

o Opcion para cerrar la aplicacion.

. Pantalla para crear usuarios: En esta pantalla se ingresan los

datos para registrar un usuario nuevo. Cuenta con las siguientes

opciones:

o

Campo para ingresar el nombre de usuario.
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(@)

(@)

Campo para ingresar la contrasefa del usuario.
Campo para repetir la contrasefia y validarla.

Opcidn para regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla Top de puntuaciones: En esta pantalla mostrara los

registros con las puntuaciones mas altas alcanzadas por los

usuarios. Cuenta con las siguientes opciones:

(@)

(@)

Opcion para ver las puntuaciones mas altas.

Opcidn para ver la mayor cantidad de movimientos realizados
por los usuarios.

Opcion para ver el mayor tiempo de duracién de una partida.
Opcion para ver la puntuacion total obtenida por cada usuario.
Opcidn para ver el tiempo total jugado por cada usuario.
Opcidn para ver el numero total de partidas jugadas por cada
usuario.

Filtrar los datos por nivel de dificultad.

Pantalla de restauracién de usuarios: En esta pantalla muestra

una lista con los usuarios que se hallan dado de baja. Cuenta con las

siguientes opciones:

(@)

(@)

Lista de usuarios dados de baja.

Opcion para dar de alta a un usuario.

Opcidén para eliminar a un usuario dado de baja. Requiere
validacion a través de la contrasefia del administrador.
Opcidn para eliminar todos los usuarios dados de baja.
Requiere validacion a través de la contrasefia de

administrador.
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Pantalla de configuraciones generales de la aplicacion: Para

acceder se requiere la contrasefia del administrador. En esta pantalla

se modifican parametros que cambian el comportamiento de la

aplicacién y que se aplican para todos los usuarios. Cuenta con las

siguientes opciones:

©)

o

Opcidén para modificar los puntos por acierto en nivel facil.
Opcion para modificar los puntos por acierto en nivel normal.
Opcion para modificar los puntos por acierto en nivel dificil.
Opcidén para modificar el bonus en nivel dificil.

Opcién para modificar el numero de fichas especiales que
aparecen en el nivel dificil.

Opcion para modificar la probabilidad de cambiar la
orientacion de la gravedad en nivel normal.

Opcién para modificar las dimensiones del tablero (filas y
columnas) en nivel facil.

Opcion para modificar las dimensiones del tablero (filas y
columnas) en nivel normal.

Opcién para modificar las dimensiones del tablero (filas y
columnas) en nivel dificil.

Opcion para modificar los tipos de figuras en nivel facil.
Opcién para modificar los tipos de figuras en nivel normal.
Opcidén para modificar los tipos de figuras en nivel dificil.
Opcidn para activar y desactivar al ayuda.

Opcidén para modificar el tiempo que se espera antes de
mostrar la ayuda.

Opcidén para cambiar la contrasefia del administrador.

Opciébn para regresar a la pantalla de inicio. Las
modificaciones se guardan al salir de la pantalla de

configuraciones generales y regresar a la pantalla de inicio.
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Pantalla para cambiar la contraseia de administrador: En esta

pantalla se modifica la contrasefia del administrador. Cuenta con las

siguientes opciones:

(@)

(@)

Campo para ingresar la contrasefa anterior.

Campo para ingresar la contrasefa nueva.

Campo para repetir la contrasefia y validarla.

Opcion para regresar a la pantalla de configuraciones
generales.

Menu principal: Para acceder a esta pantalla se requiere iniciar

sesidn a través de un usuario y contrasefa. Esta pantalla muestra

las siguientes opciones:

(@)

(@)

Mostrar el nombre del usuario que ha iniciado sesion.
Mostrar el niumero de monedas que tiene disponible.
Opcidn para acceder al tutorial de la aplicacion.

Opcidn para acceder a la pantalla de preparacion.

Opcion para acceder a las configuraciones de usuario.
Opcion para acceder al registro de partidas y puntuaciones.

Opcidn para cerrar sesion y regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla del tutorial: En esta pantalla se le ensefa al usuario, de

una forma interactiva, los siguientes aspectos del juego:

(@)

(@)

La forma de interactuar con el tablero de juego.

Los criterios de coincidencia.

El uso de las habilidades iniciales del juego.

La informacién en pantalla, como el cronémetro, puntuacion,

movimientos, barras de carga de habilidades.

Esta pantalla cuenta con una opcién para cerrar el tutorial y regresar

al menu principal de la aplicacion.
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Pantalla de configuraciones de usuarios: En esta pantalla se

mostraran las configuraciones modificables por cada usuario. Cuenta

con las siguientes opciones:

(@]

O

Opcidén para modificar el volumen de la musica.

Opcidén para modificar el volumen de los efectos de sonido.
Opcidén para cambiar el idioma de la aplicacion.

Opcion para modificar su nombre de usuario.

Opcion para cambiar su contrasefa.

Opcidn para regresar a al menu principal de la aplicacion.

Pantalla para cambiar el nombre de usuario: En esta pantalla se

modifica el nombre con que el usuario inicia sesion. Incluye los

siguientes campos:

o

o

Validar contrasefia de usuario o contrasefia de administrador.
Campo para ingresar el nombre de usuario nuevo.
Opcidn para regresar a la pantalla de configuraciones de

usuario.

Pantalla para cambiar la contrasefia del usuario: En esta pantalla

se modifica la contrasefia del usuario. Incluye los siguientes campos:

O

Campo para ingresar la contrasefa anterior. Se valida con la
contrasefia del usuario con la contraseia del administrador.
Campo para ingresar la contrasefia nueva.

Campo para repetir la contrasefia y validarla.

Opcién para regresar a la pantalla de configuraciones de

usuario.
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Pantalla de registro de partidas y puntuaciones: En esta pantalla

se muestran listas con los registros obtenidos durante las partidas

del usuario. Estas listas incluyen la siguiente informacion:

(@)

(@)

O

(@)

Puntuacion obtenida en la partida.
Movimientos realizados en la partida.
Duracion de la partida.

Fecha de la partida.

En esta pantalla se incluye las siguientes opciones:

O

(@)

Filtrar las listas por nivel de dificultad.

Opcion para ordenar las listas por puntuacién, movimientos,
tiempo o fecha.

Opcidn para ver el detalle de un registro.

Opcidn para acceder a la pantalla de gréficas.

Opcidn para regresar al menu principal de la aplicacion.

Detalle de un registro: Muestra la siguiente informacion:

(@)

O

O

Tipos de figuras en la partida.

Cuantas fichas se eliminaron de cada tipo de figuras.

En cuantos movimientos estuvo involucrado cada tipo de
figura.

Opcion para regresar a la pantalla de registros de partidas y

puntuaciones.

Pantalla de graficas: En esta pantalla se muestra una

representacion grafica de los registros del usuario. Las graficas a

mostrar son las siguientes:

(@)

(@)

Puntos por partida.

Movimientos por partida.
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Tiempo por partida.
Total, de figuras eliminadas.
Total, de movimientos por figura.

Partidas jugadas por dia.

Pantalla de preparacién: En esta pantalla el usuario establecera los

parametros de la partida, es decir, el nivel de dificultad y las

habilidades que desea utilizar. Se incluyen las siguientes opciones:

o

©)

o

Opcidn para seleccionar el nivel de dificultad.

Opcidn para seleccionar habilidades.

Al seleccionar el nivel de dificultad dificil, se ocultan las
habilidades y se muestra una descripcion del nivel y el nimero
de movimientos que tiene disponibles.

Opcidén para acceder a la tienda de mejoras y desbloqueables.
Opcidn para acceder a la pantalla de juego (iniciar una partida
nueva).

Opcidn para regresar al menu principal de la aplicacion.

Tienda: En esta pantalla el usuario puede utilizar las monedas que

ha ganado para desbloquear los siguientes niveles de dificultad, asi

como para mejorar sus habilidades y desbloquear mejoras estéticas.

Esta pantalla incluye las siguientes opciones:

o

Mostrar la cantidad de monedas que tiene disponible el
usuario.

Opciones para navegar entre las diferentes paginas de la
tienda.

Una péagina para desbloquear y activar los niveles de
dificultad.

Una péagina para desbloquear y mejorar sus habilidades.
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Una pégina para desbloquear y seleccionar fondos de
pantalla.

Una pagina para desbloquear y seleccionar la musica de
fondo durante una partida.

Una pégina para desbloquear y seleccionar el decorado del
tablero de juego.

Una péagina para desbloquear y seleccionar el disefio estético
de las fichas del tablero de juego.

Opcidn para cerrar la tienda y regresar a la pantalla de

preparacion.

Pagina de niveles de dificultad: En esta pagina de la tienda el

usuario desbloquea niveles de dificultad. Incluye las siguientes

opciones:

O

(@)

(@)

Seleccionar dificultad facil (nivel desbloqueado por defecto).
Desbloquear/Seleccionar dificultad normal.
Desbloquear/Seleccionar dificultad dificil. Para desbloquear
este nivel de dificultad, previamente debe haberse
desbloqueado el nivel normal.

Mostrar el costo de desbloquear cada nivel de dificultad.

Pa&gina de atributos y habilidades: En esta pagina de la tienda el

usuario puede desbloquear y mejorar mdaltiples atributos vy

habilidades. Esta pagina muestra las siguientes opciones:

O

(@)

(@)

Mostrar el costo de adquirir cada mejora.
Mostrar el nivel actual de cada habilidad.
Mostrar una descripcion de cada habilidad.
Opcidén para mejorar el atributo tiempo inicial.

Opcidn para mejorar el atributo tiempo regenerado.
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o Opcion para mejorar el atributo hueco de habilidades.

o Opcion para mejorar la habilidad aumentar tiempo.

o Opcion para mejorar la habilidad mezclar tablero.

o Opcion para mejorar la habilidad mover fichas.

o Opcidn para mejorar la habilidad agregar modificador.
o Opcion para mejorar la habilidad eliminar ficha.

o Opcion para mejorar la habilidad cargar habilidades.
o Opcion para mejorar la habilidad cambiar figura.

o Opcidén para mejorar la habilidad boom.

Pagina de fondos de pantalla: En esta pagina de la tienda el
usuario desbloquea y selecciona el fondo de pantalla que desea.
Cuenta con las siguientes opciones:

o Mostrar el costo de adquirir cada fondo de pantalla.

o Lista de fondos de pantalla para desbloquear/seleccionar.

Pagina de musica de fondo: En esta pagina de la tienda el usuario
desbloquea y selecciona la musica que desea reproducir durante una
partida de juego. Esta pagina incluye las siguientes opciones:

o Mostrar el costo de adquirir cada cancion.

o Lista de canciones para desbloquear/seleccionar.

Pagina de tableros de juego: En esta pagina de la tienda el usuario
desbloquea y selecciona el decorado del tablero de juego que desea
ver durante una partida. Esta pagina incluye las siguientes opciones:
o Mostrar el costo de cada tablero de juego.

o Lista de tableros de juego para desbloquear/seleccionar.
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Pagina de fichas: En esta pagina de la tienda el usuario desbloquea

y selecciona el disefio estético de las fichas del tablero de juego. Esta

pagina incluye las siguientes opciones:

(@)

(@)

Mostrar el costo de desbloquear cada disefio de ficha.

Lista de disefios de fichas para desbloquear/seleccionar.

Pantalla de juego: Esta pantalla es donde se ejecuta el gameplay.

Incluye los siguientes elementos:

(@)

Tablero de juego de X filas por Y columnas (sus dimensiones
pueden variar dependiendo del nivel de dificultad), donde se
distribuyen de forma aleatoria multiples fichas hasta llenar
todos los espacios del tablero.

Deben aparecer mensajes de felicitacion cuando el usuario
obtiene una puntuacién elevada.

Deben saltar alertas cada vez que se incrementa el tiempo del
cronometro.

En el nivel de dificultad facil y normal se muestra un
crondmetro con el tiempo que hace falta hasta que se termine
la partida. Mientras que en nivel dificil el cronédmetro muestra
el tiempo que se lleva jugando.

Un marcador con el total de puntos obtenidos por el usuario
durante la partida.

En el nivel de dificultad facil y normal se muestra un marcador
gue sefiala la cantidad de movimientos que ha realizado el
usuario. Mientras que en el nivel dificil se muestra la cantidad

de movimientos realizados y los movimientos disponibles.
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o En el nivel de dificultad facil y normal se muestra una lista con
un maximo de cinco habilidades que el usuario puede utilizar
a lo largo de la partida. Mientras que en el nivel dificil no se
dispone de ninguna habilidad para utilizar.

o Botdn para acceder al menu de pausa.

o Botdn para salir de la partida sin guardar el progreso.

Menu de pausa: Durante una partida el usuario puede detener el
juego en cualquier momento, al hacerlo se muestra el menu de
pausa. Esta muestra las siguientes opciones:

o Al mostrarse el menu de pausa, debe ocultarse el tablero de

juego y pausar el croné6metro.

o Opcion para reanudar la partida.
o Opcion para reiniciar la partida.
o Opcidn para salir de la partida sin guardar el progreso.

Pantalla de recompensa: Al terminar una partida se retira el tablero
de juego y se muestra la pantalla de recompensa con un resumen de

los resultados de la partida. Esta pantalla incluye lo siguiente:

o Puntos obtenidos.
o Movimientos realizados.
o Monedas ganadas.
o Resumen de la partida con la siguiente informacion:
. Tiempo total de la partida.
" Numero de fichas eliminadas por tipo de figura.
" Numero de movimientos realizados por tipo de figura.
o Botdn para salir de la pantalla de recompensa y regresar a la

pantalla de preparacion.
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Los siguientes diagramas ejemplifican las relaciones que existen entre las

multiples pantallas de la aplicacion.
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Pantalla de configuraciones de usuario

Figura 46.
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Pantalla de preparacion y pantalla de juego

Figura 47.
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Figura 48. Pantalla de la tienda

Tienda

Pagina fichas Pagina tablero

. . Pagina fondos de
Pagina musica pantalla
Pagina atributos y Pagina niveles de
habilidades dificultad €

Regresar a la pantalla
de preparacién

@

Fuente: elaboracion propia.

2.4.12. Modelo de datos segunda miniApp — Geometry Tiles

El siguiente diagrama muestra el modelo relacional de la base de datos que

fue desarrollada para la segunda miniApp.
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i6n propia.

Diagrama del modelo de datos Geometry Tiles

Figura 49.
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2.4.13. Prototipos de la segunda miniApp — Geometry Tiles

En esta seccién se muestran los prototipos de las diversas pantallas que
conforman la aplicacion. Estos surgen de los disefios de pantallas desarrollados
por medio de Overlap2D o a través de prototipos ejecutables de la aplicacion, con
el fin de obtener retroalimentacion por parte del usuario. A continuacion, se

muestran ilustraciones de estos prototipos.

Figura 50. Prototipo de la pantalla de inicio

CFa

ESPRAOL ENGLISH

DOBOC

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 51. Prototipo del top de puntuaciones
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 52. Prototipo de la pantalla de configuraciones generales
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Continua figura 52.

PROPIEDADES GENERALES

DIMENSIONES DEL TABLERO EN NIVEL FACIL.

FILRS

COLUMNAS

DIMENSIONES DEL TABLERO EN NIVEL NORMAL.

FILRS

COLUMNAS

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 53. Prototipo entrada de texto

0

9
P DELETE
L

A

Fuente: elaboracién propia.

Figura 54. Prototipo del menu principal

DEFAULT

Geometry Tiles

SOFTWARE Y EDUCACION

A —.. - -
INICIAR SALIR

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 55. Prototipo de la pantalla de configuraciones de usuario
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VOLOMEN DE LA MUSICA.

_
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*
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 56. Prototipo del registro de puntuaciones

FACIL NORMAL  DIFICIL

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 57. Prototipo de la pantalla de preparacién
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 58. Prototipo de la tienda
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Fuente: elaboracion propia.
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Figura 59. Prototipo de la pantalla de juego

=
[ Movimientos Puntos

1800
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 60. Prototipo de la pantalla de recompensa
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Fuente: elaboracion propia.
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A continuacion, se presenta una lista de enlaces a una serie de videos que

muestran la evolucion de estos prototipos.

o https://www.youtube.com/watch?v=H6NGUonklH4
o https://www.youtube.com/watch?v=0Ii5gV-Lq04

o https://www.youtube.com/watch?v=3g4jquU70YIc

o https://www.youtube.com/watch?v=a53mEmqvYmA

o https://www.youtube.com/watch?v=wRSt50VHpSs

2.4.14. Pruebas de la segunda miniApp — Geometry Tiles

Para llevar a cabo el testeo de la aplicacion, se generd una version de
pruebas del ejecutable en computadoras, cuya base de datos ha sido alimentada
con una serie de datos de prueba, que simulan un uso prolongado de la
aplicacion, incluyendo alrededor de 500 registros de partidas distribuidas entre 5
usuarios, con la finalidad de comprobar la correcta representacion de los datos
en los reportes y graficas de la aplicacion. A continuacion, se muestran

ilustraciones con los resultados obtenidos.

Figura 61. Pantalla de inicio con los usuarios de prueba

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 62. Top de puntuaciones con datos de prueba
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Fuente: elaboracion propia.
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Figura 63. Registro de partidas de un usuario con datos de prueba
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Fuente: elaboracion propia.
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Figura 64. Graficas de un usuario con datos de prueba

PUNTOS POR PARTIDA

PARTIDAS POR DIA

0 25/10/2017 23/10/2017 22/10/2017 21/10/2017 20/10/2017 0

+ 0 IR B

Fuente: elaboracion propia.

En esta version de pruebas del ejecutable en computadoras, también se
incluyen funcionalidades adicionales que facilitan probar las caracteristicas del

juego. Estas funcionalidades se describen a continuacion.
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o Ubicado en la pantalla de la tienda.

o Presionar la tecla 1 para aumentar el contador de monedas.
J Ubicado en la pantalla de juego.

o Presionar el botdn derecho del raton sobre una ficha del
tablero para agregar un modificador. Posteriormente pulsar la
tecla 3 para aplicar los cambios en el tablero.

o Presionar el boton central del raton sobre una ficha del tablero
para cambiar su figura. Posteriormente pulsar la tecla 3 para
aplicar los cambios en el tablero.

o Presionar la tecla 1 para mostrar los mensajes de felicitacion.

o Presionar la tecla 2 para mezclar el tablero.

o Presionar la tecla 4 para mostrar los mensajes al ganar
tiempo.

o Presionar la tecla 5 para aumentar la puntuacion.

o Presionar la tecla 6 para aumentar el contador de
movimientos.

o Presionar la tecla 7 para terminar la partida.

o Presionar la tecla 8 para reducir el tiempo del croné6metro.

o Presionar la tecla 9 para aumentar el tiempo del cronémetro.

o Presionar la tecla O para cargar las habilidades.

o Presionar la tecla Q para cambiar la orientacion de la

gravedad en el tablero de juego.

Estas funcionalidades no se incluyen en la versiéon final de la aplicacion,

solamente se encuentran en la version de pruebas.
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2.4.15. Gestidon de cambios en la segunda miniApp — Geometry
Tiles

A continuacién, se dan a conocer los cambios en los requerimientos y las
solicitudes de cambio en la aplicacién debidas a la deteccién de defectos. Estas
solicitudes fueron capturadas a través de un documento donde se describe el

cambio solicitado.

Tabla 19. Solicitud de cambio para agregar la fecha en las
partidas
Fecha 15 de junio del 2017.
MiniApp Segunda miniApp — Geometry Tiles.
Nombre del Herberth Guzman.
solicitante
Tipo Caracteristica nueva.

Se solicita almacenar la fecha en que el estudiante ha

jugado cada partida y agregar una grafica que muestre

Descripcion _ _ ) ]
la cantidad de partidas que el estudiante ha jugado cada
dia.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 20. Solicitud de cambio para agregar un top de

puntuaciones

Fecha 15 de junio del 2017.

MiniApp Segunda miniApp — Geometry Tiles.
Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Caracteristica nueva.

Se solicita agregar una pantalla con los resultados
generales de los usuarios. Esa pantalla debe incluir las

siguientes caracteristicas.

o Top puntuaciones mas altas.
Descripcién o Top mayor cantidad de movimientos.

o Top partida de mayor duracion.

o Top puntuacion total obtenida.

o Top movimientos totales realizados.

o Top tiempo total jugado.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 21.

Solicitud de cambio para verificar contrasefia

Fecha 15 de junio del 2017.

MiniApp Segunda miniApp — Geometry Tiles.

Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Modificar caracteristica.
Al momento de crear un usuario o modificar alguna

Descripcin cor-ltfaseﬁa, esta de.be ser verificada, es d.ecir gue se le
solicitara al usuario que la vuelva a ingresar para
confirmarla.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto

Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 22. Solicitud de cambio para agregar mensajes de
felicitacion

Fecha 15 de junio del 2017.

MiniApp Segunda miniApp — Geometry Tiles.

Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Caracteristica nueva.
Se solicita agregar mensajes de felicitacion a modo de

Descripcién recompensa cuando el usuario realiza alguna accion en
la que obtiene una puntuacion alta.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto

Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 23. Solicitud de cambio para agregar mas ilustraciones en

el tablero de juego

Fecha 15 de junio del 2017.

MiniApp Segunda miniApp — Geometry Tiles.

Nombre del Herberth Guzman.

solicitante

Tipo Modificar caracteristica.

Descripcin S-e solicita agre.gar mas imégene§ para las diferentes
figuras geométricas del tablero de juego.

Prioridad Alta.

Etapa del proyecto | Fase de pruebas de la primera miniApp.

Fuente: elaboracién propia.

2.4.16. Requisitos de la tercera miniApp — Geometry Match

2.4.16.1. Género de la miniApp

La miniApp desarrollada cumple con las caracteristicas de un videojuego de
género Tile matchin puzzle, en los que el jugador debe manipular las fichas de
un tablero para hacerlas desaparecer en base a un criterio de coincidencia. En
muchos juegos de este género, el criterio consiste en juntar un determinado
numero de fichas del mismo tipo para que se unan entre si y sean retiradas del
tablero. El desafio central de este tipo de juegos consiste en identificar los
patrones en el tablero de juego aparentemente caotico. Este tipo de género no
cuenta con profundidad narrativa o desarrollo de personajes dentro de una

historia 0 argumento.
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2.4.16.2. Objetivos educativos de la miniApp

Con esta miniApp se busca que el estudiante sea capaz de clasificar figuras
abiertas con lineas rectas o lineas curvas y a clasificar figuras cerradas por su

namero de lados entre triangulos y cuadrilateros.

2.4.16.3. Descripcién de las estrategias de juego

La miniApp se describe como un tablero con varias filas y columnas sobre
el que, inicialmente, se distribuyen de forma aleatoria un determinado niamero de
fichas en las dltimas columnas del tablero (este grupo son las fichas iniciales).
Cada una de estas fichas posee la ilustracion de una figura abierta con lineas
rectas o lineas curvas, o bien, una figura cerrada con tres o cuatro lados. Una
vez el tablero se encuentra creado y las fichas iniciales distribuidas, comienzan
a desplazarse piezas hacia las fichas iniciales, a un ritmo constante. Estas piezas
estan formadas por un conjunto de fichas con ilustraciones similares a las fichas

iniciales.

El objetivo del juego consiste en que el usuario manipule las piezas
rotandolas y moviéndolas mientras estas se desplazan, para que encaje con las
fichas que ya se encuentran en el tablero, a modo de agrupar de forma horizontal
o vertical un minimo de tres fichas que correspondan al mismo tipo de ilustracion.
Tras haber agrupado tres o mas elementos que cumplan este criterio de
coincidencia, estos se retiran del tablero de juego y aumenta la puntuacién del
usuario. La velocidad a la que se desplazan estas piezas aumenta cuando el

usuario alcanza una determinada puntuacion.
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El juego termina cuando se elimine todo el grupo de fichas iniciales del
tablero, terminando en una victoria, o bien, cuando no puedan ser insertadas

nuevas piezas al tablero, terminando en una derrota.
2.4.16.3.1. Criterios de coincidencia

Una agrupacion de fichas es considerada valida si se juntan de forma
vertical u horizontal un minimo de tres fichas con del mismo tipo, como se

muestra en la siguiente figura.

Figura 65. Combinar tres fichas en horizontal o vertical

A

Fuente: elaboracién propia.

2.4.16.3.2. Elemento del escenario

o Tablero de juego: Tablero con dimensiones de X filas por Y
columnas (Estas dimensiones se definen en las configuraciones
generales, pudiendo variar en cada nivel de dificultad). Sobre este

tablero se posicionan las fichas.
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Fichas: Son los elementos que se colocan sobre el tablero. Cada
una de estas fichas posee una ilustracion que hace referencia a un

tipo de figura para evaluar los criterios de coincidencia. Estas figuras

pueden ser.

o Figuras abiertas con lineas rectas.
o Figuras abiertas con lineas curvas.
o Figuras cerradas con tres lados.

o Figuras cerradas con cuatro lados.

Fichas iniciales: Estas son las fichas que se encuentran en el tablero
al ser creado. Cada una de estas fichas posee un texto que hace
referencia a un tipo de figura para evaluar los criterios de coincidencia.

Estos textos pueden ser.

o Figuras abiertas con lineas rectas = RECTA.
o Figuras abiertas con lineas curvas = CURVA.
o Figuras cerradas con tres lados = 3.

o Figuras cerradas con cuatro lados = 4.

Pieza: Estas son agrupaciones de fichas que se desplazan de forma
constante hacia el fondo del tablero. El usuario puede rotar y mover
estas piezas para hacerlas encajar antes de que lleguen al fondo, que
es cuando las fichas de la pieza se incrustan en el tablero de juego y

Se genera una nueva pieza.

Crondmetro: Este elemento muestra el tiempo transcurrido.

Marcador de puntuaciones: Elemento que muestra la cantidad de

puntos que ha conseguido el usuario.
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o Pieza siguiente: Elemento que muestra la siguiente pieza que se
agregara al tablero.

o Pieza guardada: Elemento que muestra una pieza guardada por el

usuario para utilizarla en otro momento.

o Boton de pausa: Elemento para pausar la ejecucion de la partida.

2.4.16.3.3. Acciones que realiza el usuario

El usuario puede llevar a cabo las siguientes acciones en el tablero de juego

para obtener la mayor puntuacion posible.

o Rotar una pieza: Con esta accion el usuario hace que la pieza que se
desplaza por el tablero rote, tal y como se muestra en la siguiente

imagen.

Figura 66. Rotaciones de una pieza

Al A
|

L

HAI - A

Fuente: elaboracion propia.
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. Mover una pieza: El usuario es capaz de mover la pieza hacia arriba

0 abajo del tablero.

o Insertar una pieza: El usuario puede hacer que la pieza pase
directamente al fondo del tablero, para que no tenga que hacer todo el

recorrido y asi pasar a la siguiente pieza.

. Guardar una pieza: El usuario es capaz de almacenar una pieza para
utilizarla posteriormente. Al hacer esto, se agrega al tablero la pieza
gue haya sido previamente guardada o la pieza siguiente en caso de
no haber guardado una todavia. Esta accién puede realizarla una vez

por turno.

2.4.16.3.4. Recompensas para el usuario

Con la finalidad de incentivar al usuario a seguir haciendo uso de la
aplicacion y continuar jugado mas partidas, se le brindan recompensas que
recibe durante el transcurso de cada partida y al momento de finalizarla. Estas

recompensas pueden ser:

o Puntos: Por cada ficha del tablero que sea eliminada se le suman
puntos al usuario. Mientras mayor sea el nivel de dificultad, mayor sera

la cantidad de puntos que reciba por cada ficha.

. Monedas: Al finalizar una partida, los puntos obtenidos por el usuario,
se convierten en monedas, que posteriormente puede utilizar para
desbloguear mas niveles de dificultad o adquirir mejoras de caracter

estético para personalizar el tablero de juego.
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o Mensajes de felicitacion: Si el usuario realiza algin movimiento que
le genere una puntuacién inusualmente alta, se mostrara en pantalla
un mensaje que le felicita, con la intencibn de motivarle a seguir

jugando.

o Desbloqueables: El usuario puede invertir las monedas que tiene
acumuladas en desbloquear niveles de dificultad o adquirir elementos

de personalizacion para el tablero de juego.

2.4.16.3.5. Descripcién de los niveles de dificultad

La variacion en los niveles de dificultad consiste en dos aspectos. El primero
es la cantidad de fichas iniciales del tablero de juego, mientras mayor sea el nivel
de dificultad, la cantidad de fichas iniciales que deben ser eliminadas para
terminar una partida también es mayor. El segundo aspecto que determina el
nivel de dificultad, consiste en la velocidad a la que se mueven las piezas,
mientras mayor sea la dificultad, mayor es la velocidad a la que se mueven las

piezas.

2.4.16.3.5. Fin del juego

Una partida del juego puede terminar por alguno de los siguientes motivos.

o Cuando se eliminan todas las fichas iniciales del tablero de juego. Si
esto ocurre, la partida termina como una victoria y el usuario recibe su
recompensa en monedas.

o Cuando no pueden agregarse mas piezas al tablero de juego. Si esto
ocurre, la partida termina como una derrota por lo que el usuario no

recibe ninguna recompensa.
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2.4.16.4.1.

Cuando el usuario utiliza la opcion para terminar una partida. Finalizar

el juego

2.4.16.4.

de esta forma no da ninguna recompensa al usuario.

Interaccion con el usuario

Perspectiva de la pantalla

Vista 2D con perspectiva fija al tablero de juego y una resolucion de

1280x720 dando una relaciéon de aspecto de 16:9.

2.4.16.4.2.

Co

ntroles

Controles en dispositivos moviles con Android.

o

o

Rotar una pieza: El usuario pulsa sobre la pantalla.
Mover la pieza hacia arriba: El usuario pulsa y mantiene
presionada la pantalla y desliza el dedo hacia arriba.
Mover la pieza hacia abajo: El usuario pulsa y mantiene
presionada la pantalla y desliza el dedo hacia abajo.
Insertar la pieza: El usuario desliza el dedo hacia la derecha.
Guardar una pieza: El usuario pulsa sobre el elemento en

pantalla correspondiente para guardar la pieza.

Controles en una computadora utilizando el teclado.

o

(@]

Rotar una pieza: El usuario presiona la barra espaciadora.
Mover la pieza hacia arriba: El usuario presiona la flecha
arriba del teclado.

Mover la pieza hacia abajo: El usuario presiona la flecha

abajo del teclado.
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o Insertar la pieza: El usuario presiona la tecla derecha del
teclado.
o Guardar una pieza: El usuario presiona la tecla izquierda del

teclado.

2.4.16.4.3. Informacién de la interfaz de usuario en la pantalla de juego

Mientras el usuario se encuentre en la pantalla de juego siempre se

mantendra visible la siguiente informacion.

o CronOometro: Muestra el tiempo que lleva la partida de juego.

o Puntuacion: Contador que indica los puntos que ha obtenido el
usuario.

o Pieza siguiente: Muestra la siguiente pieza que se agregara al tablero
de juego.

o Pieza guardada: Muestra la Gltima pieza guardada por el usuario.

2.4.16.4.4. Alertas al usuario en la pantalla de juego

o Aumento de velocidad: Cuando la velocidad a la que se desplaza la
ficha por el tablero aumente, debe mostrarse una notificacion en

pantalla y emitir un sonido que alerte al usuario.

o Fichas iniciales restantes: Cada vez que el usuario elimine una de
las fichas iniciales, debe mostrarse una notificacion en pantalla que
muestre la cantidad de fichas iniciales que hace falta eliminar para
terminar la partida. Esta notificacion va acompafiada de un sonido que

alerte al usuario.
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2.4.16.5. Pantallas de la aplicacion
Esta miniApp cuenta con las siguientes pantallas:
. Pantalla de carga: Es la primera pantalla que aparece al iniciar la

aplicacién y se mostrara por unos segundos mientras se carga la

aplicac

ion. Esta pantalla muestra una barra con el progreso de carga.

. Pantalla de inicio: Esta se muestra después de la pantalla de carga

y cuenta con las siguientes opciones:

©)

° Pantal

Lista de usuarios registrados para iniciar sesion y acceder a
la aplicacion. Para iniciar sesion se requiere validacion por
contrasefia.

Opcion para dar de baja a un usuario. Para realizar esta
accion se requiere la contrasefia del administrador.

Opcidn para acceder a la pantalla con el top de puntuaciones.
Opcion para acceder a la pantalla de creacién de usuarios.
Opcion para acceder a la pantalla de restauracion de
usuarios. Para acceder a esta pantalla se requiere la
contrasefia de administrador.

Opcion para acceder a la pantalla de configuraciones
generales de la aplicacién. Para acceder a esta pantalla se
requiere la contrasefia de administrador.

Opcidén para cambiar el idioma de la aplicacion.

Opcidn para cerrar la aplicacion.

la para crear usuarios: En esta pantalla se ingresan los

datos para registrar un usuario nuevo. Cuenta con las siguientes

opciones:
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Campo para ingresar el nombre de usuario.
Campo para ingresar la contrasefa del usuario.
Campo para repetir la contrasefa y validarla.

Opcidn para regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla Top de puntuaciones: En esta pantalla mostrara los

registros con las puntuaciones mas altas alcanzadas por los

usuarios. Cuenta con las siguientes opciones:

(@)

O

Opcidn para ver las puntuaciones mas altas.

Opcidn para ver el mayor tiempo de duracion de una partida.
Opcion para ver la puntuacion total obtenida por cada usuario.
Opcion para ver el tiempo total jugado por cada usuario.
Opcidn para ver el numero total de partidas jugadas por cada
usuario.

Opcidn para ver el total de victorias de cada usuario.

Opcion para ver el total de derrotas de cada usuario.

Filtrar los datos por nivel de dificultad.

Pantalla de restauracion de usuarios: En esta pantalla muestra

una lista con los usuarios que se hallan dado de baja. Cuenta con las

siguientes opciones:

(@)

(@)

Lista de usuarios dados de baja.

Opcidn para dar de alta a un usuario.

Opcidn para eliminar a un usuario dado de baja. Para realizar
esta accion se requiere la contrasefia de administrador.
Opcion para eliminar todos los usuarios dados de baja. Para
realizar esta accion se requiere la contrasefia de

administrador.

144



Pantalla de configuraciones generales de la aplicacion: Para

acceder se requiere la contrasefia del administrador. En esta pantalla

se modifican parametros que cambian el comportamiento de la

aplicacién y que se aplican para todos los usuarios. Cuenta con las

siguientes opciones:

©)

Opcidén para modificar los puntos por acierto en cada nivel de
dificultad.

Opcion para modificar la cantidad de puntos que se necesitan
para obtener una moneda.

Opcién para modificar las dimensiones del tablero (filas y
columnas) en cada nivel de dificultad.

Opcion para modificar el nimero de columnas con fichas
iniciales en cada nivel de dificultad.

Opcién para modificar el tiempo de caida de una pieza en
cada nivel de dificultad.

Opcion para cambiar la contrasefia del administrador.

Opciébn para regresar a la pantalla de inicio. Las
modificaciones se guardan al salir de la pantalla de

configuraciones generales y regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla para cambiar la contrasefia de administrador: En esta

pantalla se modifica la contrasefia del administrador. Cuenta con las

siguientes opciones:

(@]

@)

Campo para ingresar la contrasefia anterior.

Campo para ingresar la contrasefia nueva.

Campo para repetir la contrasefia y validarla.

Opcién para regresar a la pantalla de configuraciones

generales.
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Menu principal: Para acceder a esta pantalla se requiere iniciar

sesion a través de un usuario y contrasefia. Esta pantalla muestra

las siguientes opciones:

(@)

(@)

Mostrar el nombre del usuario que ha iniciado sesion.
Mostrar el nUmero de monedas que tiene disponible.
Opcidn para acceder al tutorial de la aplicacion.

Opcion para acceder a la pantalla de preparacion.

Opcion para acceder a las configuraciones de usuario.
Opcidn para acceder al registro de partidas y puntuaciones.

Opcidn para cerrar sesion y regresar a la pantalla de inicio.

Pantalla del tutorial: En esta pantalla se le ensefia al usuario, de

una forma interactiva, los siguientes aspectos del juego:

(@)

O

La forma de mover y rotar las piezas.

Los criterios de coincidencia.

Como guardar piezas.

La informacién en pantalla, como el cronémetro, puntuacion,

la pieza siguiente y la pieza guardada.

Esta pantalla cuenta con una opcién para cerrar el tutorial y regresar

al menu principal de la aplicacion.

Pantalla de configuraciones de usuarios: En esta pantalla se

mostraran las configuraciones modificables por cada usuario. Cuenta

con las siguientes opciones:

(@)

O

Opcién para modificar el volumen de la musica.

Opcidén para modificar el volumen de los efectos de sonido.
Opcion para cambiar el idioma de la aplicacion.

Opcion para modificar su nombre de usuario.

Opcidén para cambiar su contrasefia.
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o Opcidn para regresar a al menu principal de la aplicacion.

Pantalla para cambiar el nombre de usuario: En esta pantalla se
modifica el nombre con que el usuario inicia sesién. Incluye los

siguientes campos:

o Validar contrasefia de usuario o contrasefia de administrador.

o Campo para ingresar el nombre de usuario nuevo.

o Opcion para regresar a la pantalla de configuraciones de
usuario.

Pantalla para cambiar la contrasefia del usuario: En esta pantalla
se modifica la contrasefia del usuario. Incluye los siguientes campos:
o Campo para ingresar la contrasefa anterior. Se valida con la

contrasefia del usuario con la contrasefia del administrador.

o Campo para ingresar la contrasefia nueva.

o Campo para repetir la contrasefia y validarla.

o Opcion para regresar a la pantalla de configuraciones de
usuario.

Pantalla de registro de partidas y puntuaciones: En esta pantalla
se muestran listas con los registros obtenidos durante las partidas

del usuario. Estas listas incluyen la siguiente informacion:

o Puntuacién obtenida en la partida.

o Si el usuario gand o perdié la partida.
o Duracion de la partida.

o Fecha de la partida.

En esta pantalla se incluye las siguientes opciones:

o Filtrar las listas por nivel de dificultad.
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Opcion para ordenar las listas por puntuacién, victorias y
derrotas, tiempo o fecha.

Opcidn para ver el detalle de un registro.

Opcidn para acceder a la pantalla de gréficas.

Opcion para regresar al menu principal de la aplicacion.

Detalle de un registro: Muestra la siguiente informacion:

(@)

(@)

O

Tipos de figuras en la partida.
Cuantas fichas se eliminaron de cada tipo de figuras.
Opcidn para regresar a la pantalla de registros de partidas y

puntuaciones.

Pantalla de gréficas: En esta pantalla se muestra una

representacion grafica de los registros del usuario. Las gréficas a

mostrar son las siguientes:

O

(@)

(@)

O

O

Puntos por partida.

Tiempo por partida.

Total, de figuras eliminadas.
Partidas jugadas por dia.

Total, de victorias y derrotas.

Pantalla de preparaciéon: En esta pantalla el usuario establece el

nivel de dificultad que desea jugar. Se incluyen las siguientes

opciones:

o Opcion para seleccionar el nivel de dificultad.

o Opcidn para acceder a la tienda de desbloqueables.

o Opcion para acceder a la pantalla de juego (iniciar una partida
nueva).

o Opcion para regresar al menu principal de la aplicacion.
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Tienda: En esta pantalla el usuario puede utilizar las monedas que

ha ganado para desbloquear los siguientes niveles de dificultad, asi

como adquirir elementos de personalizacion para el tablero de juego.

Esta pantalla incluye las siguientes opciones:

O

Mostrar la cantidad de monedas que tiene disponible el
usuario.

Opciones para navegar entre las diferentes paginas de la
tienda.

Una péagina para desbloquear y activar los niveles de
dificultad.

Una pagina para desbloquear y seleccionar fondos de
pantalla.

Una pagina para desbloquear y seleccionar la musica de
fondo durante una partida.

Una pagina para desbloquear y seleccionar el decorado del
tablero de juego.

Una pagina para desbloquear y seleccionar el disefio estético
de las fichas del tablero de juego.

Opcidn para cerrar la tienda y regresar a la pantalla de

preparacion.

Pagina de niveles de dificultad: En esta pagina de la tienda el

usuario desbloquea niveles de dificultad. Incluye las siguientes

opciones:

@)

o

o

Seleccionar dificultad facil (nivel desbloqueado por defecto).
Desbloquear/Seleccionar dificultad normal.
Desbloquear/Seleccionar dificultad dificil. Para desbloquear
este nivel de dificultad, previamente debe haberse

desbloqueado el nivel normal.
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o Mostrar el costo de desbloquear cada nivel de dificultad.

Pagina de fondos de pantalla: En esta pagina de la tienda el
usuario desbloquea y selecciona el fondo de pantalla que desea.
Cuenta con las siguientes opciones:

o Mostrar el costo de adquirir cada fondo de pantalla.

o Lista de fondos de pantalla para desbloquear/seleccionar.

Pagina de musica de fondo: En esta pagina de la tienda el usuario
desbloquea y selecciona la musica que desea reproducir durante una
partida de juego. Esta pagina incluye las siguientes opciones:

o Mostrar el costo de adquirir cada cancion.

o Lista de canciones para desbloguear/seleccionar.

Pagina de tableros de juego: En esta pagina de la tienda el usuario
desbloquea y selecciona el decorado del tablero de juego que desea
ver durante una partida. Esta pagina incluye las siguientes opciones:
o Mostrar el costo de cada tablero de juego.

o Lista de tableros de juego para desbloquear/seleccionar.

Pagina de fichas: En esta pagina de la tienda el usuario desbloquea
y selecciona el disefio estético de las fichas del tablero de juego. Esta
pagina incluye las siguientes opciones:

o Mostrar el costo de desbloquear cada disefio de ficha.

o Lista de disefios de fichas para desbloquear/seleccionar.

Pantalla de juego: Esta pantalla es donde se ejecuta el gameplay.

Incluye los siguientes elementos:
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o Tablero de juego de X filas por Y columnas (sus dimensiones
pueden variar dependiendo del nivel de dificultad), donde se
distribuyen de forma aleatoria las fichas iniciales.

o Deben aparecer mensajes de felicitacion cuando el usuario
obtiene una puntuacién elevada.

o Un cronémetro que muestra el tiempo que se lleva jugando.

o Un marcador con el total de puntos obtenidos por el usuario

durante la partida.

o Muestra la siguiente pieza a ser generada.
o Muestra la ultima pieza guardada por el usuario.
o Botdn para acceder al menu de pausa.

Menu de pausa: Durante una partida el usuario puede detener el
juego en cualquier momento, al hacerlo se muestra el menu de
pausa. Este debe mostrar las siguientes opciones:

o Al mostrarse el menu de pausa, debe ocultarse el tablero de

juego y pausar el cronémetro.

o Opcion para reanudar la partida.
o Opcidn para reiniciar la partida.
o Opciodn para salir de la partida sin guardar el progreso.

Pantalla de recompensa: Al terminar una partida se retira el tablero
de juego y se muestra la pantalla de recompensa con un resumen de

los resultados de la partida. Esta pantalla incluye lo siguiente:

o Puntos obtenidos.
o Monedas ganadas.
o Resumen de la partida con la siguiente informacion:
. Tiempo total de la partida.
" Numero de fichas eliminadas por tipo de figura.
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Botdn para salir de la pantalla de recompensa y regresar a la
pantalla de preparacion.

(@)

Modelo de datos de la tercera miniApp — Geometry Match

2.4.17.

El siguiente diagrama muestra el modelo relacional de la base de datos que

fue desarrollada para la segunda miniApp.

Diagrama del modelo de datos para Geometry Match

Figura 67.
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Fuente: elaboracion propia.
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2.4.18. Prototipos de la tercera miniApp — Geometry Match

En esta seccion se muestran los prototipos de las diversas pantallas de que
conforman la aplicacion. Estos surgen de los disefios de pantallas desarrollados
por medio de Overlap2D o a través de prototipos ejecutables de la aplicacion, con
el fin de obtener retroalimentacion por parte del usuario. A continuacion, se

muestran ilustraciones de estos prototipos.

Figura 68. Prototipo de la pantalla de inicio

CFa

ESPRAOL ENGLISH

DOBOC

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 69. Prototipo del top de puntuaciones

SELECCIONE... Q

PUNTUACION

| TOPPUNTUACIONES |

0 BT BT

MOVIMIENTOS

(1] usuamio || s9ss | TIEMPO

FACIL NORMAL  DIFICIL

Fuente: elaboracion propia.

Figura 70. Prototipo de la pantalla de configuraciones generales

PROPIEDADES GENERALES

PUNTOS POR ACIERTO NIVEL FACIL

PUNTOS POR ACIERTO NIVEL NORMAL

PUNTOS POR ACIERTO NIVEL DIFICIL

PUNTOS POR MONEDA

* 1000

DIMENCIDNES DEL TABLERD NIVEL FACIL

FILAS

I 10x10

COLUMNAS

*

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 71. Prototipo entrada de texto

9
P | DELETE
L

Fuente: elaboracion propia.

Figura 72. Prototipo del menu principal

DEFAULT

Geometry Match

SOFTWARE Y EDUCACION

INICIAR SALIR

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 73. Prototipo de la pantalla de configuraciones de usuario

PROPIEDADES

VOLOMEN DE LA MUSICA.

VOLUMEN DE LOS EFECTOS DE SONIDO.

*

IDIOMA.

NOMRRE DE USUARIC

Fuente: elaboracion propia.

Figura 74. Prototipo del registro de puntuaciones

FECHA

21/10/20".

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 75. Prototipo de la pantalla de preparacion

Facil  [EIRET  pificil

TIENDA INICIAR SALIR

Fuente: elaboracion propia.

Figura 76. Prototipo de la tienda
800 DIFICULTAD
[
Facil ACTIVAR
——

L L

e

DIFICULTAD ALLPAPER L RELERO i

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 77. Prototipo de la pantalla de juego

FICHA GURADiDn

Fuente: elaboracion propia.

Figura 78. Prototipo de la pantalla de recompensa

MONEDAS:

' BUNTOS:

10000 ® 100

| TIEMPO TOTAL

Fuente: elaboracion propia.
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El siguiente es un enlace a un video del prototipo de esta aplicacion.

. https://www.youtube.com/watch?v=BnE2z2fn7A0

2.4.19. Pruebas de la tercera miniApp — Geometry Match

Para llevar a cabo el testeo de la aplicacion, se generdé una version de
pruebas del ejecutable en computadoras, cuya base de datos ha sido alimentada
con una serie de datos de prueba, que simulan un uso prolongado de la
aplicacion, incluyendo alrededor de 500 registros de partidas distribuidas entre 5
usuarios, con la finalidad de comprobar la correcta representacién de los datos
en los reportes y graficas de la aplicacion. A continuacion, se muestran

ilustraciones con los resultados obtenidos.

Figura 79. Pantalla de inicio con los usuarios de prueba

Fuente: elaboracion propia.
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https://www.youtube.com/watch?v=BnE2z2fn7A0

Figura 80. Top de puntuaciones con datos de prueba

PUNTUACION

TOP PUNTUACIONES T

0 ST T

[1] | USER1 | w9 | @ @

USER4 | 4983 (!J
4 / R I

USER3 ’ 4963

USER2 4870

m Normal Dificil

| TOP VICTORIAS TOTALES W PARTIDAS TOTALES
VICTORIAS TOTALES

USER1 | 25
J DERRDTAS TOTALES

USER4 | 24

USER3 | | 19

USERS | | 15

m Normal Dificil

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 81. Registro de partidas de un usuario con datos de prueba

| I I I FECHA Ia

10 23/10/2017

6 ‘ 23/10/2017

TRIANGULO 39 | 23/10/2072,

4488 g 23/10/2017

I m Normal Dificil I I

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 82. Graficas de un usuario con datos de prueba

PUNTOS POR PARTIDA

PARTIDAS POR DIA

M PARTIDAS TOTALES
M PARTIDAS TOTALES

DERROTAS W
VICTORIAS W
- PARTIDAS TOTALES

- VICTORIAS

© VICTORIRS
DERROTAS ™

© DERROTAS

© VICTORIRS
DERROTAS ™

© VICTORIRS
DERROTAS ™

o 28/10/2017 23/10/2017 22/10/2017 21/10/2017 20/10/2017

Fuente: elaboracién propia.
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En esta version de pruebas del ejecutable en computadoras, también se
incluye la posibilidad de aumentar a voluntad el contador de monedas para probar
todos los elementos desbloqueables de la aplicacién. Para ello, una vez ubicado
en la pantalla de la tienda, se presiona la tecla 1 para aumentar la cantidad de
monedas. Esta funcibn no se incluye en la version final de la aplicacion,

solamente se encuentra en la version de pruebas.

2.4.20. Gestion de cambios en la tercera miniApp — Geometry
Match

Para esta miniApp no surgieron cambios en los requerimientos ni solicitudes

de cambio debidas a fallos en la aplicacion.

2.4.21. Gestidn del proyecto
2.4.21.1. Organizacién del equipo de trabajo
24.21.1.1. Participantes en el proyecto

. Estudiante epesista en funcién de desarrollador de software: Elvin
José Recinos Landaverry.
. Asesor técnico: M.A. Ing. Indira Marizela Valdés Avila.

. Gestor de proyecto: Herberth Alberto Guzman Muralles.
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2.4.21.1.2. Roles y responsabilidades

La siguiente tabla describe a las responsabilidades para cada rol

desempeiiado durante el desarrollo del proyecto.

Tabla 24. Roles y responsabilidades del equipo de trabajo

Rol

Responsabilidad

Estudiante epesista en
funcién de desarrollador de

software.

Desatrrollo de aplicaciones, construccion de
prototipos, pruebas funcionales, desarrollo
del modelo de datos, validaciones con el
usuario, elaboracion de documentacion,
gestiona las prioridades, planificacion y

control del proyecto.

Asesor Técnico.

Es el profesional encargado de dar
seguimiento al desarrollo del proyecto

velando por su correcta realizacion.

Gestor de proyecto.

Es el encargado de brindar la informacion y
requerimientos  necesarios para el
desarrollo de las aplicaciones, también
sera la persona con la que se valide el
funcionamiento del software durante su

desarrollo.

Fuente: elaboracion propia.
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2.4.21.2. Plan de trabajo de las fases e iteraciones

Para el desarrollo de este proyecto se tom6 como base el desarrollo en
cascada para la realizacion de un software. Como era requerido el desarrollo de
tres miniApps, este ciclo de vida se realiz6 tres veces, una vez por cada miniApp,
a excepcion de la fase de analisis y de finalizacion que es la misma para las tres

aplicaciones. La siguiente imagen ilustra el ciclo de vida del proyecto.

Figura 83. Ciclo de vida del proyecto

Disefio X 3

Pruebas

Fuente: elaboracion propia.
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2.4.21.2.1. Ejecucidon de las fases

Tabla 25.

Ejecucion de la fase de analisis

Fase

Fase de analisis.

Fecha de inicio

1 de agosto de 2016

Fecha de finalizacion

31 de agosto de 2016

Definicion de las tecnologias.
Instalacion del ambiente de desarrollo.

Actividades e Planificacion del proyecto.
realizadas. e Toma de requerimientos funcionales y
no funcionales.
e Redaccion del documento de andlisis.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 26. Ejecucion de la fase de disefio para la primera
miniApp
Fase Fase de disefio para la primera miniApp.

Fecha de inicio

1 de septiembre de 2016.

Fecha de finalizacion

20 de septiembre de 2016.

Actividades

realizadas.

Disefio conceptual de la miniApp.
Definir las estrategias de juego.

Definir las caracteristicas de la
miniApp.

Definir las pantallas de la aplicacion.
Definir casos de uso.

Definir modelo de datos.

Redaccion del documento de disefio.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 27. Ejecucion de la fase de implementacion para la

primera miniApp

Fase

Fase de implementacion para la primera

Fecha de inicio

21 de septiembre de 2016.

Fecha de finalizaciéon

16 de enero de 2017.

Actividades

realizadas.

Implementar la base de datos.

Crear prototipos.

Implementar el gameplay.
Implementar el HUD.

Implementar el sonido.

Agregar las pantallas de la aplicacion.
Implementar la gestion de usuarios.
Implementar el cambio de idioma.
Agregar el tutorial.

Agregar reportes y graficas.

Agregar pantalla de configuraciones.

Fuente: elaboracidn propia.
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Tabla 28. Ejecucion de la fase de pruebas para la primera

miniApp
Fase Fase de pruebas para la primera miniApp.
Fecha de inicio 17 de enero de 2017.
Fecha de finalizacion 10 de marzo de 2017.

e Pruebas y evaluacion técnica con la

asociacion EduLibre de Guatemala.

Actividades »
S e Correccion de errores.
e Modificar caracteristicas.
e Agregar caracteristicas nuevas.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 29. Ejecucion de la fase de disefio para la segunda
miniApp
Fase Fase de disefio para la segunda miniApp.
Fecha de inicio 13 de marzo de 2017.
Fecha de finalizacion 7 de abril de 2017.
e Diseflo conceptual de la miniApp.
e Definir las estrategias de juego.
e Definir las caracteristicas de Ila
Actividades miniApp.
realizadas. o Definir las pantallas de la aplicacion.
e Definir casos de uso.
e Definir modelo de datos.
e Redaccién del documento de disefio.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 30. Ejecucion de la fase de implementacion para la

segunda miniApp

Fase

Fase de implementacion para la segunda

Fecha de inicio

17 de abril de 2017.

Fecha de finalizaciéon

14 de junio de 2017.

Actividades

realizadas.

Implementar la base de datos.

Crear prototipos.

Implementar el gameplay.
Implementar el HUD.

Implementar el sonido.

Agregar las pantallas de la aplicacion.
Implementar la gestion de usuarios.
Implementar el cambio de idioma.
Agregar el tutorial.

Agregar reportes y graficas.

Agregar pantalla de configuraciones.

Fuente: elaboracidn propia.
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Tabla 31. Ejecucion de la fase de pruebas para la segunda

miniApp
Fase Fase de pruebas para la segunda miniApp.
Fecha de inicio 15 de junio de 2017.
Fecha de finalizacién 28 de junio de 2017.

e Pruebas y evaluacion técnica con la

asociacion EduLibre de Guatemala.

Actividades »
S e Correccion de errores.
e Modificar caracteristicas.
e Agregar caracteristicas nuevas.
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 32. Ejecucion de la fase de disefio para la tercera miniApp
Fase Fase de disefio para la tercera miniApp.
Fecha de inicio 31 de julio de 2017.
Fecha de finalizacion 16 de agosto de 2017.
e Disefio conceptual de la miniApp.
e Definir las estrategias de juego.
o Definir las caracteristicas de la
Actividades miniApp.
realizadas. e Definir las pantallas de la aplicacion.
e Definir casos de uso.
e Definir modelo de datos.
e Redaccion del documento de disefio.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 33. Ejecucion de la fase de implementacién para la tercera

miniApp
. Fa.ls.e de implementacion para la tercera
miniApp.
Fecha de inicio 17 de agosto de 2017.
Fecha de finalizacion 14 de septiembre de 2017.
e Implementar la base de datos.
e Crear prototipos.
Actividades e Implementar el gameplay.
realizadas. e Adaptar las pantallas e interfaz de la
segunda aplicacién en la tercera.
e Agregar el tutorial.
Fuente: elaboracidn propia.
Tabla 34. Ejecucion de la fase de pruebas para la tercera
miniApp
Fase Fase de pruebas para la segunda miniApp.
Fecha de inicio 15 de septiembre de 2017.
Fecha de finalizacion 25 de octubre de 2017.
Actividades e Pruebas y evaluacion técnica con la
realizadas. asociacion EduLibre de Guatemala.

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 35.

Ejecucién de la fase de finalizacion

Fase

Fase de finalizacion.

Fecha de inicio

26 de octubre de 2017.

Fecha de finalizacion

30 de noviembre de 2017.

e Redaccién de la documentacion de

Actividades .
_ usuario.
realizadas. B . _
e Redaccién del informe final.
Fuente: elaboracion propia.
2.5. Valoracion econdémica del proyecto

A continuacién, se realiza la estimacion del costo para el desarrollo del

proyecto. En la tabla 36 se detallan los costos del recurso humano. En la tabla

37 se desglosa el proyecto en actividades, indicando el rol encargado de

ejecutarlas y el tiempo invertido. Finalmente, en la tabla 38 se muestra el costo

total del proyecto estableciendo los costos directos e indirectos.

Tabla 36. Costos de recursos humanos
Rol Salario Costo por Horas | Cantidad Total
mensual hora
Consultor de | Q10 000.00 Q62.50 540 1 Q33 750.00
sistemas.
Desarrollador Q7 400.00 Q46.25 774 1 Q35 797.50
Senior.
Disenador Q4 600.00 Q28.75 204 1 Q5 865.00
gréfico.
Documentador | Q4 700.00 Q29.37 156 1 Q4 581.72
de software.
Q79 994.22

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 37. Actividades del desarrollo del proyecto
Fase Actividad Duracion | Rol
Planificacién del proyecto. 60 hrs. 1
Andlisis. Toma de requerimientos. 48 hrs. 1
Definicion de las tecnologias y el | 30 hrs. 1
ambiente de desarrollo.
Diseio funcional de la primera miniApp. | 30 hrs. 1
Disefio, primera Disefio -de las e.sfructuras y arquitectura | 30 hrs. 1
miniApp. de la primera miniApp.
Documento de disefio de la primera | 24 hrs. 1
miniApp.
Implementacién, | Creacion de texturas y material grafico | 90 hrs. 3
primera para la primera miniApp.
miniApp. Desarrollo de la primera miniApp. 270 hrs. 2
Pruebas, Pruebas y evaluacion técnica. 60 hrs 1
primera Correccion de errores y modificacion de | 174 hrs. 2
miniApp. caracteristicas
Disefio funcional de la segunda miniApp. | 30 hrs. 1
Diserio, Disefo de las estructuras y arquitectura | 30 hrs. 1
segunda de la segunda miniApp.
miniApp. Documento de disefio de la segunda | 30 hrs. 1
miniApp.
Implementacion, | Creacion de texturas y material gréafico | 78 hrs. 3
primera para la segunda miniApp.
miniApp. Desarrollo de la segunda miniApp. 180 hrs. 2
Pruebas, Pruebas y evaluacion técnica. 60 hrs 1
primera Correccion de errores y modificacion de | 60 hrs. 2
miniApp. caracteristicas.
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Continla tabla 37.

Disefio funcional de la tercera miniApp. | 48 hrs. 1
o Disefio de las estructuras y arquitectura | 18 hrs. 1
Disefio, tercera o
o de la tercera miniApp.

miniApp. i

Documento de disefio de la tercera |12 hrs. 1

miniApp.
Implementacion, | Creacion de texturas y material grafico | 36 hrs. 3
tercera miniApp. | para la tercera miniApp.

Desarrollo de la tercera miniApp. 90 hrs. 2
Pruebas, tercera | Pruebas y evaluacion técnica. 60 hrs. 1
miniApp.
Finalizacion. Documentacion y manuales de usuario. 156 hrs. 4

Fuente: elaboracion propia.
Tabla 38. Costos del proyecto
Costos variables
Costos i
N Costo Cantidad Total
fijos o
unitario

Costos directos
Mano de obra Q79994.22 Q79994.22
Costos indirectos
Energia eléctrica, 1 000.00 15 meses | Q15 000.00
internet y teléfono. Quetzales/mes
Total, sin impuestos Q94 994.22
Impuestos Q11 399.30
Total Q106 393.52

Fuente: elaboracion propia.
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3. FASE DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Durante la fase de ensefianza aprendizaje se ejercid el cargo de auxiliar en
uno de los cursos que forman parte del pensum de la carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas del Centro Universitario de Oriente CUNORI. Esta fase se
ejecutd durante el primer semestre del afio 2016 comprendido entre los meses

de enero y mayo.

3.1. Descripcion de la carreray del laboratorio asignado
3.1.1. Ingenieria en Ciencias y Sistemas

“La Ingenieria en Ciencias y Sistemas, con respecto a otras disciplinas de
ingenieria mas tradicionales, no construye productos tangibles. Ingenieria que a
través de la aplicacion de técnicas propias del area de computacién y de visiéon
de sistemas contribuye al desarrollo de procesos que permiten mejor
competitividad a las empresas publicas y privadas” (Centro Universitario de

Oriente, s.f.).

El Centro Universitario de Oriente (s.f.) describe el perfil de un egresado de

la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la siguiente forma:

. Desarrollo y puesta en marcha de sistemas operativos, redes de
computadoras, arquitectura de computadoras, teorizacion de
compiladores, complejidad de algoritmos e inteligencia artificial.

. Planteamiento de problemas complejos, a través de su
caracterizacion por medio de un enfoque de sistemas, para su

priorizacion y resolucion sistematica.
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o Andlisis y disefio de bases de datos, sistemas de informacion, control
de proyectos, desarrollo de sistemas de software.

. Consultoria en tecnologia de vanguardia.

3.1.2. Laboratorio del curso Estructuras de Datos

En este laboratorio, el estudiante aplica de forma préactica los temas vistos
en la clase de Estructuras de Datos, implementando soluciones a problemas que
requieran una Optima representacion de los datos en la memoria de la
computadora y de los algoritmos que los manipulan. También se busca introducir
al estudiante al desarrollo de aplicaciones web utilizando distintos frameworks de

programacion orientado a objetos Java.
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Programacién del contenido del laboratorio de Estructuras de

Datos

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE

.9
.

CARRERAS DE INGENIERIA \/L N } 21
IS AC
I. Informacién General:
Nombre del curso: LABORATORIO DE ESTRUCTURAS DE DATOS
;Cédigo: i 7727 Créditos:h - 5
Carrera: Ingenieria en Cienciasy |Area a la que Desarrollo de software
. Sistemas pertenece: _
Pre requisito: (771) Intro. a la progra 2. |Post requisito: (722) Teoria de sistemas.
(796) Lenguajes formales (781) Lenguajes y
y de progra. (962) Mate. compiladores 2.
De computo 2 (773) Manejo e
implementacién de
| - archivos. o
|Categoria: Obligatorio Semestre: Sto. ]
Edificio: ~ Nuevo Seccion s
Catedratico:  Ing. Carlos Ardén Auxiliar: Elvin Recinos
Dias que se imparte  Lunes y Miércoles Dias que se imparte el Viemes
el curso: ) - laboratorio: - 5
Salén del curso:  J9 Salén del laboratorio: K-5 -
Horario del curso: 19:00 —20:40 (lunes y Horario del 13:10 - 14:50
gniérrcrols)i laboratorio: o
Coordinador de MSc. Luis Quijada Ao 2016
Carrera: -

I1. Descripcion del curso laboratorio:

El laboratorio de estructura de datos, pretende ser el medio en donde el estudiante aplique los
conocimientos obtenidos en clase, a la solucién de problemas de implementacién, en donde sea
necesario tomar decisiones sobre la correcta y dptima forma de manipular los datos, segin las
necesidades especificas del negocio.

Asi también, es la introduccion a distintos frameworks que programacion en el lenguaje de
programacion orientado a objetos Java y en PHP, que en la actualidad son utilizados a nivel laboral.
Estos frameworks en adelante seran de gran utilidad en la creacién de aplicaciones mds serias y
robustas.

Al final del curso el estudiante debe presentar un nivel inicial excelente y deseos de seguir investigando

y aprendiendo los frameworks de programacién vistos en el laboratorio. Ademds de la capacidad de
decidir la estructura de datos adecuada segtin los requisitos del contexto.
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CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE N
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S AL

II1. Objetivos:

General:

Conocer, definir y aplicar de manera correcta las distintas estructuras de datos, obteniendo la capacidad
de andlisis y decisién sobre la utilizacién de la éptima estructura para las necesidades de
implementacion.

Espedificos:
* A través de la prictica, el estudiante aplique los conocimientos obtenidos en clase sobre las
estructuras de datos.

* Que el estudiante interactie y desarrolle aplicaciones web sobre una plataforma J2EE,
utilizando las distintas tecnologias existentes.
*  Qué el estudiante obtenga la capacidad de integrar distintas tecnologias en la elaboracién de una

aplicacion.
= Conocer y utilizar los Frameworks que formen en el estudiante un programador eficiente y
cficaz.
IV Metodologia:

= Para el laboratorio del curso se programaran clases presenciales con contenido audiovisual,
lecturas, prdcticas para hacer en el horario del laboratorio y en casa.

V Evaluacién: - .
!’Eoygqos - - 50 ptos.
T‘ix;eas e invr:su'Vgacricruilre_sw___~ o 10 ptos.
P;écljcas - - o 10 ptos.
Examen final 25 ptos.
e e R - — O (N ..
Total - ) - - ) | 100 ptos.
VI Contenido: e
Punteros en el lenguaje C 12/02/2016
Listas enlazadas simples
Listas doblemente enlazadas
Lista circular . O 1
Pilas 19/02/2016
Colas
Arbolesbinarios
‘A:boles B+ 04/03/2016
| Arboles AVL
it v e e o e e
| Java Framework Collection 11/03/2016
Recorrido en grafos - - -
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CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA Ile

Y @t

CARRERAS DE INGENIERIA \’lL. )‘9}(11
T‘Algoﬁtmo de Dijkstra .
&AIgorilmo de Kruskal
| Servidores Aplicaciones - 01/04/2016
Servlets, JSP I
| Tablas Hash - - 08/04/2016
|Algoritmos de encriptacién B
IDBC ' 15/042016
| Persistencia, Hibemate . S S
’ Ajax 29/04/2016
|JSF |
13 _ — Ve
'EBJ, Web Services 06/05/2016
| Frameworks PHP NSO | S
lExamen final *173/05&16_
VII Clausulas Restrictivas:

«  Serd necesario contar con un 80% de asistencia para tener derecho a la evaluacion final.

« Zona minima 36 puntos, nota de promocién 61 puntos.

VIII Bibliografia:

«  Estructura de Datos y Algoritmos En Java. Goodrich/Tamassia Ball, Jennifer; The Java EES

Tutorial. Sun Microsystem 2006.
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3.3. Desarrollo del contenido del laboratorio de Estructuras de Datos

Tabla 39.

Clase 1 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema

Punteros y listas enlazadas en C.

Objetivos

Conocer y aplicar el uso de punteros en el
lenguaje de programacion C.

Que el estudiante conozca y pueda desarrollar
listas dinamicas utilizando el lenguaje de

programacion C.

Actividades

Explicacion y ejemplos del uso de punteros en C.
Explicacion y ejemplos del manejo de memoria
dinamica en C.

Explicacion y ejemplos en C de listas enlazadas
simples.

Herramientas

Para el desarrollo de los ejemplos se utilizo el IDE
NetBeans 8.1

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 40.

Clase 2 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema

Arbol de busqueda binaria (ABB).

Objetivos

Que el estudiante aprenda a manipular un arbol
de busqueda binaria (Insertar elementos,
eliminarlos, realizar busquedas).

Conocer los recorridos en profundidad (InOrden,
PreOrden y PostOrden).

Actividades

Explicacién de arboles de busqueda binara y su
algoritmo de busqueda, insercion, eliminacién y
recorridos en profundidad.

Practica de arboles binarios en C.

Herramientas

Para el desarrollo de los ejemplos se utilizo el IDE
NetBeans 8.1

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Tabla 41.

Fuente: elaboracion propia.

Clase 3 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema

Arbol AVL.

Objetivos

Que el estudiante aprenda a manipular un arbol
AVL (Insertar elementos, eliminarlos, balancear el

arbol con rotaciones).

Actividades

Explicaciéon y ejemplos de arboles AVL y sus
algoritmos para mantener el balance del arbol.

Préactica de arboles AVL.

Herramientas

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 42.

Clase 4 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema Arbol B+.
o e Que el estudiante aprenda a manipular un arbol
Objetivos o
B+ (Insertar y eliminar elementos).
e Explicacion y ejemplos de é&rboles B+ y sus
Actividades algoritmos para insertar y eliminar elementos.

Préactica de arboles B+.

Herramientas

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Tabla 43.

Fuente: elaboracion propia.

Clase 5 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema

Grafos.

Objetivos

Aprender a realizar busquedas en profundidad y
anchura sobre un grafo.
Conocer el algoritmo de Dijkstra.

Conocer el algoritmo de Kruskal.

Actividades

Explicacién y ejemplos de grafos y la busqueda en
profundidad y anchura.

Explicacién y ejemplos del algoritmo de Dijkstra.
Explicacion y ejemplos del algoritmo de Kruskal.
Practica de grafos y los algoritmos de Dijkstra y

Kruskal.

Herramientas

Apoyo de un proyector para impatrtir la clase.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 44.

Clase 6 laboratorio de Estructuras de Datos

Tema

Servlets, JSP y JDBC.

Objetivos

Que el estudiante domine el uso de Servlets y
paginas JSP.
Que el estudiante pueda establecer una conexion

JDBC con una base de datos.

Actividades

Explicacion y ejemplos de la implementacion de
Servlets, paginas JSP y conexiones JDBC con
bases de datos.

Practica que involucra Servlets, JSP y conexiones
JDBC.

Herramientas

Netbeans 8.1.
Glassfish 4.1.1.
Base de datos Derby.

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 45. Clase 7 laboratorio de Estructuras de Datos
Tema Hibernate y Java Server Faces.
¢ Que el estudiante aprenda a utilizar el framework
JSF.
Objetivos e Que el estudiante pueda utilizar Hibernate para

manejar bases de datos.

Que el estudiante conozca el uso de AJAX.
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Continva tabla 45.

Actividades

Explicacion y ejemplo de la implementacién del
framework JSF e Hibernate para el manejo de
bases de datos.

Préactica de JSF e Hibernate.

Herramientas

Netbeans 8.1.
Glassfish 4.1.1.

Base de datos Derby.
Hibernate 4.3.1.

Java Server Faces 2.2.

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 46. Clase 8 laboratorio de Estructuras de Datos
Tema Web Service, Hibernate y JSF.
¢ Que el estudiante aprenda a crear y utilizar un web
Objetivos Service combinandola con las tecnologias vistas
previamente, es decir Hibernate y JSF.
Actividades e Practica de desarrollo con el framework JSF e

Hibernate para el manejo de bases de datos.

Herramientas

Netbeans 8.1.
Glassfish 4.1.1.

Base de datos Derby.
Hibernate 4.3.1.

Java Server Faces 2.2.

Apoyo de un proyector para impartir la clase.

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.

Examen final del laboratorio del curso

Tema 1. Valor 10pts.
Para una lista doblemente enlazada con la siguiente estructura:
Nodo{ dato, *siguiente,*anterior}, Lista{Nodo *Primero, Nodo *Ultimo}

Escribir en pseudocodigo el procedimiento y los movimientos de punteros necesarios para insertar un
nodo en la parte central de la lista y para eliminar el iltimo nodo.

Nuevo

2]

Insenar

Eliminar

2

Solucion:
Insertar Nodo:

Nodo *nuevo
Nodo *aux

nuevo = crearNodo()
aux = lista.primero

while(aux.siguiente.dato < nuevo.dato)
aux = aux.siguiente

nuevo.anterior = aux
nuevo.siguiente = aux.siguiente
aux.siguiente.anterior = nuevo
aux.siguiente = nuevo

Eliminar Nodo:

Nodo *temp = lista.ultimo
lista.ultimo = lista.ultimo.anterior

if(unicoNodo())

lista.primero = NULL
else

lista.ultimo.siguiente = NULL
free(temp)
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Tema 2: Valor 10pts.

Dado el siguiente arbol B+ de orden 5, insertar los siguientes elementos 63,60,70,80

20|32 |45
7110 20125 32|41 45153 |62
Solucion:
20|32 60|63
Y
1011 » 20|25 }—{32 |41 » 45|53 |»{ 60| 62 » 637080

Tema 3: Valor 10pts.

Utilizando la base de datos Derby crear la siguiente tabla:

Estudiante{
ID integer PK,
Nombres varchar,
Apellidos varchar,
Nota integer
}

Una vez la tabla esté creada, desarrollar un Web Service que permita, mediante el uso de Hibernate,
insertar elementos a la tabla Estudiante y devolver una lista con todos sus registros.

Finalmente desarrollar una aplicacion web haciendo uso del framework Java Server Faces, que
consuma el Web Service. Esta aplicacion web debera presentar dos pantallas:
¢ Una pantalla para la creacién de un nuevo estudiante
¢ Una pantalla que muestre una tabla con todos los estudiantes registrados, y que ademas indique
si el estudiante a reprobado o no, considerando que se necesita una nota superior a 61 puntos
para aprobar.

Incluir capturas de pantalla que muestren el funcionamiento de la aplicacion.
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Acta de notas finales del curso

3.5.

CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE

‘ UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
)
’ DEPARTAMENTO DE CONTROL ACADEMICO

O 7NC] L] CARRERA DE INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS (22)
<

s

PLAN DE ESTUDIO: Plan Diario

CURSO: Estructura de datos cODIGO: 1S-772
CICLO: Sto. Semestre

CATEGORIA: 1 SECCION: S
FECHA DEL EXAMEN: 19/05/2016

FORMULARIO A

NOTAS DE FIN DE ASIGNATURA 2016

25 Pts. 25 Pts. 15 Pts 10 Pts. 75 Pts. 30 Pts. 100 Pts.
No. CARNE NOMBRE DEL ESTUDIANTE 1ER. PARCIAL | 2D0. PARCIAL| LABORATORIO ACTIVIDADES ACUMULADO EXAMEN FINAL | NOTA FINAL
1 201146144 |Segura Martinez Cristian Fernando 17 17 9.39 7.5 50.89 18.22 69
2 | 201244716|Casasola Miranda Cesar Emilio 14 24.25 14.14 10 62.39 225 85
3 201245015 |Gonzales Lopez Sergio Daniel 215 125 9.38 3 46.38 17.33 64
4 201245970|Avila Gonzalez Cristian Alexander 17.5 18 12.5 10 58.00 19 77
S 201346084 |Alarcon Chigua José Alberto 11.5 18.5 12.5 3 45.50 19.75 65
6 201442782|Dubon Obando Luis Felipe 22 21 12.32 5 60.32 20 80
7 201442793|Ceron Elias Herber Manolo 23.5 15 13.41 10 61.91 17.33 79
8 201442841|Rojas Bollat Jonathan Kevin Adalberto 25 25 12.35 10 7235 20 92
9 201442857 |Canahui Morales Huberth Alejandro 21.5 18 9.4 S 53.90 19 73

Aprobados

Reprobados

No Se Presento (NSP)

Sin Derecho a Examen (SDE)
Total de Estudiantes

Y dén
CENTE
CARRERA DE INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS
CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE -CUNORI-

RESUMEN

m Aprobados
ofs

®m Reprobados
= No Se Presento (NSP)

® Sin Derecho a Examen

CENTRO UNIVERSITARIO DE ORIENTE (SDE)
RECIBIDO - INGENIERIAS 7 y

N2
w5 49F w RO@0

i OORDINADOR
o Foos == CARRERA DE INZENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS

2 AT 0l
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CONCLUSIONES

Se desarrollaron tres aplicaciones ejecutables en dispositivos
Android y computadoras con sistema operativo Linux y Windows,
gue cubren la competencia de identificar formas y relaciones de
figuras geométricas vinculadas a situaciones matematicas y a su
entorno familiar, permitiendo alcanzar los indicadores de logro

establecidos por el CNB.

En las tres aplicaciones se incorporé un conjunto de reportes y
gréficas que sirven al docente para medir el progreso de los
estudiantes al utilizar las aplicaciones mientras tratan de cumplir con

los indicadores de logro.

Para la interfaz de usuario de las aplicaciones, se utiliz6 la paleta de
colores empleada por el logotipo de la Academia EduLibre, que en
conjunto a las animaciones y efectos visuales desarrollados con

LibGDX, permitié crear una interfaz llamativa para los estudiantes.

Las aplicaciones solamente cuentan con una pantalla de carga, que
ocurre al momento en que una aplicacion se inicia, siendo en este
punto cuando se cargan todos los recursos audiovisuales,
permitiendo que el resto de su ejecucion transcurra sin tiempos de

espera.
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El laboratorio del curso Estructuras de Datos permitié a los
estudiantes aplicar de forma practica los conocimientos obtenidos
en el curso para la correcta manipulacién de los datos. También
sirvié para introducirlos a distintos frameworks para el desarrollo de

aplicaciones web.
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RECOMENDACIONES

Continuar con el desarrollo de este tipo de aplicaciones cubriendo
otras de las competencias establecidas por el CNB y asi
proporcionar mas herramientas que puedan sumarse al catalogo de
EduLibre.

Capacitar a los profesores de las escuelas que hagan uso de estas
aplicaciones para que dominen todas sus caracteristicas y conozcan

los beneficios que obtiene al incluirlas como parte de su curso.

Estudiar la posibilidad de hacer que las aplicaciones, ademas de
almacenar los datos de forma local en cada dispositivo, puedan
centralizar los datos que recopila de los estudiantes en un servidor,
y crear aplicaciones para que el catedratico pueda ver y analizar

esta informacion.

Continuar incorporando la auxiliatura de cursos para los futuros
estudiantes en el Programa de EPS de la carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas, puesto que constituye una parte importante en
la formaciébn académica del practicante, permitiéndole adquirir

conocimientos y experiencia en el proceso educativo.
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APENDICES

Arbol del problema - Desarrollo de aplicaciones para dispositivos
moviles para la asociacion EdulLibre de Guatemala y docencia en
ingenieria en ciencias y sistemas.

Contenido del CD.

Manual de usuario de la primera miniApp — Geometry Jump.

Manual de usuario de la segunda miniApp — Geometry Tiles.

Manual de usuario de la tercera miniApp — Geometry Match.

Manual de instalacion.

Certificacidon de entrega y aceptacién del proyecto.
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Apéndice 1. Arbol de problema
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Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 2. Contenido del CD

Laboratorio de Estructuras de datos
Documentos de clase
Examen

Informes

=3 772 - Laboratorio de Estructuras de
Datos — Guia programatica.pdf

Aplicaciones para las destrezas matematicas —
Asociacion Edulibre de Guatemala

IManuales

IManual de usuario primera miniApp
m — Geometry Jump.pdf

m IManual de usuario segunda minidpp
— Geometry Tiles. pdf

m IManual de usuario segunda minidpp
— Geometry Tiles. pdf

m Manual de instalacion.pof

Aplicaciones
MiniApp1 — Geometry Jump
Geometry Jump.apk

«

Geometry Jump.jar

Geometry Jump — Fuente zip

MiniApp2 — Geometry Tiles
Geometry Tiles. apk
(( Geometry Tiles. jar
— Geometry Tiles — Fuente.zip
IMiniApp3 — Geometry Match
Geometry Match. aplk
(( Geometry Mathc. jar
— Geometry Match — Fuente.zip
Videos
m Trabajo de graduacion.pdf

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3. Manual de usuario de la primera miniApp — Geometry Jump

1. Pantalla de inicio

Esta es la pantalla que se despliega una vez esté cargada la aplicaciéon. En
ella se muestra la lista con los usuarios que han sido registrados y que pueden
iniciar sesion en la aplicacién. También muestra las opciones para crear nuevos
usuarios, cerrar la aplicacibn y acceder a la pantalla de configuraciones
generales, de restauracion de usuarios y a la pantalla con los créditos.

Al iniciar la aplicacion por primera vez se creara un usuario con nombre
DEFAULT y contrasefia DEFAULT. Este usuario dispone de monedas suficientes
para desbloquear todos los niveles de dificultad y probar el resto de
caracteristicas de la aplicacion.

Esta aplicacion posee una contrasefia maestra que el administrador puede
utilizar para iniciar sesion con cualquier cuenta y acceder a las configuraciones
generales de la aplicacién. Esta contrasefia por defecto es 3DUL1BRS,
posteriormente puede cambiarse desde las configuraciones generales.

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de inicio.

Figura 1. Pantalla de inicio — Manual de usuario
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Continua figura 1.

¢DESEA ELIMINAR EL
USUARIO?

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de inicio.

Tabla 1.

Opciones de la pantalla de inicio

No.
Opcién

Tipo de
interaccion

Descripcion

1

Lista de usuarios activos.

Pulsar.

Al pulsar sobre un usuario se inicia el proceso para
iniciar sesion. Se despliega un teclado en pantalla
para que ingrese la contrasefia del usuario o del
administrador. Si los datos son correctos accede al
menu principal, de lo contrario, regresa a la pantalla
de inicio.

Pulsar.

Al pulsar sobre la cruz ubicada a la derecha de un
usuario, se inicia el proceso para darlo de baja,
desplegando una ventana para confirmar la accion.
Si la accion se confirma se mostrara un teclado en
pantalla solicitando la contrasefia. Si los datos son
correctos el usuario es dado de baja.

Pulsar.

Boton para acceder a la pantalla de configuraciones
generales de la aplicacién. Requiere validar la
contrasefia del administrador.
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Continva tabla 1.

Botdn para acceder a la pantalla de restauracion
5 Pulsar. donde se encuentran los usuarios dados que han
sido dados de baja.
6 Pulsar. Botdn para crear un usuario nuevo.
7 Pulsar. Boton para acceder a la pantalla de los créditos.
8 Pulsar. Botdn para cerrar la aplicacion.
9 . Ventana para confirmar una accion que lo requiera.
10 Pulsar. Botdn para confirmar la accion.
11 Pulsar. Botdn para confirmar la accion.

Fuente: elaboracion propia.

2. Pantalla para crear usuario.

En esta pantalla se muestra un teclado para ingresar los datos de usuario a
crear. La siguiente figura muestra esta pantalla.

Figura 2. Pantalla para crear usuarios

INGRESAR NOMBRE DE USUARIO Y 8

3|4|5(|6|7(8[9)|0

W E|R|T|Y|U[I |O|P| Delete

A|S D|(F|G|H|] |K|L|N
Z X|C|V|IB|NM

sl

Fuente: elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla para crear
usuarios.

Tabla 2. Opciones de la pantalla para crear usuarios
No. Tipo de L
., . ., Descripcidn
Opcién | interaccion
1 . Teclado en pantalla para ingresar texto.
2 - Descripcion del texto solicitado.
3 Pulsar / Tecla | Boton para confirmar el texto ingresado y continuar
enter. al siguiente paso.
4 . Muestra el texto que se esté ingresando.
Pulsar / Teclado para ingresar el texto. Pulse sobre el
, caracter que desea ingresar. En caso de usar una
5 presionar una o .
tecla _computadora, puede utilizar el teclado fisico para
ingresar el texto.
Cierra la pantalla para crear usuarios y regresa a
6 Pulsar. o
la pantalla de inicio.
Fuente: elaboracion propia.
3. Pantalla de créditos

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de créditos.

Figura 3. Pantalla de créditos

Creado en:

Carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
CUNORI - USAC

BN
INGE“\"ERIA

TTNORI :
Cuno®'

En calaboracién con la
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Continua figura 3.

adE"

LM SR e T

asociacion Edulibre

g (=T

|

Desarrollado por: Elvin José Recinos Landaverry = 6

Asesorado par:  MA. Ing. Indira Marizela Valdés Avila = 7

Masica: Jukedeck 8

Efectos de sonido: Freesound.org ' 9

H

Fuente: elaboracién propia.

8

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de créditos.

Tabla 3. Opciones en la pantalla de créditos
No. Tipo de .
. : ! Descripcidn
Opcidn | interaccion
1 i Lista de créditos. Se despliega tras pulsar la opcion
7 de la pantalla de inicio.
2 Deslizar arriba | Desplaza la lista de créditos.
/ abajo
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
3 Pulsar. la pagina del Centro Universitario de Oriente
CUNORI.
4 Pulsar Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
) la pagina de carreras de ingenieria CUNORI.
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
5 Pulsar. A S .
la pagina de la asociacion EdulLibre de Guatemala.
Ejecuta el gestor de correos predeterminado e
6 Pulsar. A
inicia un correo nuevo para el desarrollador.
7 Pulsar Ejecuta el gestor de correos predeterminado e
' inicia un correo nuevo para el asesor.
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
8 Pulsar. .
la pagina de Jukedeck.
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
9 Pulsar. .
la pagina de Freesound.org
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Continva tabla 3.

Cierra la pantalla de créditos y regresa a la pantalla
10 Pulsar. fralap yreg p
de inicio.
Fuente: elaboracién propia.
4. Pantalla de configuraciones generales

En esta pantalla se muestran parametros configurables que modifican el
comportamiento de la aplicacion para todos los usuarios. A esta pantalla se
accede a través de la opcién 4 de la pantalla de inicio y solamente permite el
acceso validando la contrasefia del administrador. La siguiente figura muestra las
opciones de la pantalla de configuraciones generales.

Figura 4. Pantalla de configuraciones generales de la
aplicacion

1
PROPIEDADES ADMINISTRADOR

DISTANCIA PARA CAMBIAR OBJETIVO

DISTANCIA PARA LA VIDA EXTRA

DISTANCIA PARA ROTAR LA PANTALLA
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Continua figura 4.

PROPIEDADES ADMINISTRADOR

PROBABILIDAD DE GENERAR UNA FIGURA

PUNTOS POR ACIERTO EN NIVEL FACIL

PUNTOS POR ACIERTO EN NIVEL NORMAL

PUNTQS POR ACIERTO EN NIVEL DIFICIL

CONTRASENA

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
configuraciones generales de la aplicacion.

Tabla 4. Opciones de la pantalla de configuraciones generales
No_., . Tipo d_e, Descripcion
Opcidn | interaccion
1 i Lista con los pardmetros configurables de la
aplicacion.
2 Deslizar Se desplaza por la lista de opciones de

arriba/abajo. | configuracion.
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Continva tabla 4.

Pulsar, Parametro que determina la distancia que debe
3 deslizar recorrer el usuario en una partida de juego para
derecha/ gue la figura objetivo cambie automaticamente.
izquierda.
Pulsar, Parametro que determina la distancia que debe
4 deslizar recorrer el usuario en una partida de juego para
derecha/ gue se genere una vida adicional.
izquierda.
Pulsar, Pardmetro que determina la distancia que debe
5 deslizar recorrer el usuario en una partida de juego de nivel
derecha/ dificil para que cambie la orientacion de la cAmara.
izquierda.
Pulsar, Parametro que determina la probabilidad de que se
deslizar agregue una figura cada vez que genera un
6 - .
derecha/ segmento del suelo. Este parametro determina la
izquierda. densidad de figuras generadas.
Pulsar, Parametro que determina la cantidad de puntos
E deslizar gue el usuario recibe por cada acierto en una
derecha/ partida de nivel facil.
izquierda.
Pulsar, Pardmetro que determina la cantidad de puntos
8 deslizar qgue el usuario recibe por cada acierto en una
derecha/ partida de nivel normal.
izquierda.
Pulsar, Parametro que determina la cantidad de puntos
9 deslizar gue el usuario recibe por cada acierto en una
derecha/ partida de nivel dificil.
izquierda.
10 Pulsar. Botdn que inicia _e! proceso para cambiar la
contrasefia de administrador.
Boton para cerrar la pantalla de configuraciones
11 Pulsar. S
generales. Regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracién propia.
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5. Pantalla del menu principal

Esta es la pantalla que se muestra al iniciar sesién en la aplicacion. En esta
se muestra el nombre del usuario que esta utilizando la aplicacién y la cantidad
de monedas que posee. También proporciona las opciones para ingresar al resto
de pantallas de la aplicacion. En la siguiente figura se muestran las opciones del
menu principal.

Figura 5. Menu principal de la aplicaciéon

DEFAULT ® 100 |2 ~Thie

7

~dulibre

SOFTWARE Y EDUCACION

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del menu principal.

Tabla 5. Opciones del menu principal
Nk o eE Descripcion
Opcién | interacciéon P
1 i Muestra el nombre del usuario que ha iniciado
sesion.
5 i Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario que ha iniciado sesion.
Boton para acceder a la pantalla del tutorial del
3 Pulsar. .
juego.
Botdn para acceder a la pantalla con el registro de
4 Pulsar. . . .
las partidas que ha jugado el usuario.
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Continva tabla 5.

5 Pulsar. Botén para acceder a la pantalla con las
configuraciones de usuario.

6 Pulsar. !3c_)tg'>n para acqeder a la pantalla de preparacion e
iniciar una partida nueva.

7 Pulsar. Bot_(')r_l para cerrar la s_e:si()n y regresar a la pantalla
de inicio de la aplicacion.

6.

Fuente: elaboracidn propia.

Pantalla de configuraciones de usuario

En esta pantalla se encuentran los parametros que puede configurar cada
usuario. Los valores que se establezcan Unicamente afectan a la cuenta del
usuario que ha iniciado sesién. A esta pantalla se accede a través de la opcién 5
del menu principal de la aplicacion. La siguiente figura muestra las opciones de
la pantalla de configuraciones de usuario.

Figura 6.

Pantalla de configuraciones de usuario

-
PROPIEDADES

VOLUMEN DE LA MUSICA
h

WOLUMEN DE LOS EFECTOS DE SONIDO
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Continua la figura 6.

=

NOMEBRE DE USUARIO

DEFAULT w6 |

CONTRASENA

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se definen las opciones de la pantalla de
configuraciones de usuario.

Tabla 6. Opciones de la pantalla de configuraciones de usuario
No. Tipo de .
. . - Descripcion
Opcién | interaccion
1 i Lista con las opciones que puede configurar el
usuario.
Pulsar, Modifica el parametro que determina el volumen de
5 deslizar la musica de fondo en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Modifica el parametro que determina el volumen de
3 deslizar los efectos de sonido en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
4 Pulsar Establece el idioma de la aplicacion en espafiol
' para el usuario que ha iniciado sesion.
5 Pulsar Establece el idioma de la aplicacion en inglés para
' el usuario que ha iniciado sesion.
Botdn que inicia el proceso para cambiar el nombre
6 Pulsar. .
del usuario.
Boton que inicia el proceso para cambiar la
7 Pulsar. ~ .
contrasefia del usuario.
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Continva tabla 6.

Boton para cerrar la pantalla de configuraciones de
8 Pulsar. usuario. Regresa al menu principal de la
aplicacion.

Fuente: elaboracion propia.

7. Registro de puntuaciones

En esta pantalla se muestran las estadisticas obtenidas durante las partidas
gue ha jugado el usuario. Los registros se clasifican por el nivel de dificultad y
muestran la puntuacion obtenida, la distancia recorrida, la cantidad de aciertos y
la forma en que termind cada partida. A esta pantalla se accede a través de la
opcion 4 del menu principal de la aplicacién. En la siguiente figura se muestran
las opciones del registro de puntuaciones.

Figura 7. Pantalla registro de puntuaciones

PUNTUACION DISTANCIA T. MUERTE T. ACIERTOS

5 cnipa 1%

19

5

Fuente: elaboracién propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones del registro de puntuaciones.

Tabla 7. Opciones de la pantalla registro de puntuaciones
oy U0 CIs Descripcion
Opcidén | interaccién
1 i Lista con los datos de cada partida que ha jugado
el usuario, clasificada por nivel de dificultad.
2 } Muestra el nivel de dificultad seleccionado.
3 i Esta columna muestra la puntuacién obtenida por
el usuario en cada partida.
4 i Esta columna muestra la distancia recorrida por el
usuario en cada partida.
Esta columna muestra la forma en que el usuario
perdio la partida. Sus valores pueden ser:
e Figura: El usuario pierde por perder todas
5 ) sus vidas al chocar demasiadas veces con
la figura incorrecta.
e Muro: El usuario pierde por chocar contra un
muro.
e Caida: El usuario pierde por caer al vacio.
6 i Esta columna muestra la cantidad de aciertos que
el usuario tubo en cada partida.
Pulsar sobre un registro muestra un detalle de
7 Pulsar.
este.
8 Deslizar Se desplaza por la lista de registros.
arriba/abajo.
Muestra los registros de las partidas del nivel
9 Pulsar. .
anterior.
10 Pulsar. I\/_Iue_stra los registros de las partidas del nivel
siguiente.
11 Pulsar. Boton para acceder a las graficas.
Botdn para cerrar el registro de puntuaciones y
12 Pulsar. PR S
regresar al menu principal de la aplicacion.
Detalle de una partida. Muestra la cantidad de
13 - aciertos y fallos realizados con cada figura
geométrica durante la partida.
14 - Esta columna muestra el tipo de figura.
15 i Esta columna muestra la cantidad de aciertos
obtenidos con cada figura.
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Continva tabla 7.

Esta columna muestra la cantidad de fallos
16 - : :
obtenidos con cada figura.
17 i Botdn para cerrar el detalle. Regresa al registro de
puntuaciones.
Fuente: elaboracion propia.
8. Pantalla de graficas

En esta pantalla se muestra una representacién grafica de los datos
obtenidos durante las partidas que ha jugado el usuario. Las graficas dependen
del nivel de dificultad que se haya escogido en el registro de puntuaciones. A esta
pantalla se accede a través de la opcion 11 del registro de puntuaciones. La
siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de graficas.

Figura 8. Pantalla de graficas

GRAFICA PUNTOS POR PARTIDA
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Continua figura 8.

Cuadrade

GRAFICA ACIERTOS Y FALLOS POR FIGURA

ACIERTOS [ |
FALLOS

CERO

Circulo Tridngulo Rectangulo

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de graficas.

Tabla 8.

Opciones de la pantalla de gréaficas

No.
Opcibén

Tipo de
interaccion

Descripcion

En esta grafica se muestran los puntos que el
usuario ha obtenido en cada partida. En el eje y se
representan los puntos mientras que en el eje x se
muestra el nimero de partida. Las partidas se
ordenan de la mas reciente a la mas antigua.

Pulsar.

Boton para mostrar la grafica anterior.

Pulsar.

Boton para mostrar la grafica siguiente.

Pulsar.

Boton para cerrar la pantalla de graficas.

En esta grafica se muestra la distancia que el
usuario ha recorrido en cada partida. En el eje Y se
representa la distancia mientras que en el eje X se
muestra el numero de partida. Las partidas se
ordenan de la mas reciente a la mas antigua.

En esta grafica se muestra la cantidad de aciertos
y fallos que el usuario ha tenido con cada figura
geométrica. En el eje X se muestra el nombre de
las figuras geométricas mientras que el eje Y
muestra la cantidad de aciertos y fallos.

Fuente: elaboracion propia.
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9. Pantalla del tutorial

En esta pantalla se le ensefia al usuario las reglas del juego y como jugarlo.
Para ello, se utiliza una serie de diapositivas con ilustraciones que ejemplifican
cada aspecto de una partida de juego. En la siguiente figura se muestran las
opciones de la pantalla del tutorial.

Figura 9. Pantalla del tutorial

OBSTACULOS

Salta por el escenario para

El objetivo se indica en la parte derechd

evitar los obstaculos que aparezcan. pantalla y cambia conforme vallas ava

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla del tutorial.

Tabla 9. Opciones en la pantalla del tutorial
No. Tipo de L
L . . Descripcidn
Opcidén | interaccion
Deslizar Se desplaza por las diapositivas del tutorial.
1 derecha/
izquierda.
Cada diapositiva muestra una secuencia de
imagenes que ejemplifican la situacion que se
2 Pulsar. : . !
describe. Si se pulsa sobre la imagen, pasa a
la diapositiva siguiente.
Boton para cerrar la pantalla del tutorial.
3 Pulsar. PR o
Regresa al menu principal de la aplicacion.

Fuente: elaboracion propia.
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10. Pantalla de preparacién

Esta es la pantalla previa a iniciar una partida nueva. Aqui el usuario
selecciona el nivel de dificultad y los tipos de figuras que se generan en partida.
También se encuentra el acceso a la tienda. A esta pantalla se accede a través
de la opcién 6 del menu principal. En la siguiente figura se muestran las opciones
de la pantalla de preparacion.

Figura 10. Pantalla de preparacion

Dificultad

Facil Normal Dificil
Seleccione 2
w ! r—

Cuadrado Cireulo Triangulo Rectangulo

Tienda

5 INICIAR 6

e e I

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
preparacion.

Tabla 10. Opciones de la pantalla de preparacion
No. Tipo de .
. . . Descripcion
Opcidn | interaccion
1 i Muestra el nombre del usuario que ha iniciado
sesion.
5 i Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario.
En esta seccion el usuario selecciona el nivel de
3 Pulsar. -
dificultad que desea.
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Continta tabla 10.

En esta seccion el usuario selecciona los tipos de
figuras que apareceran durante la partida. Si el
4 Pulsar. usuario no las selecciona, estas se escogen de
forma aleatoria. Para el nivel dificil se seleccionan
todos los tipos de figuras.

5 Pulsar. Boton para acceder a la tienda.
6 Pulsar Boton para iniciar una partida nueva con los
' pardmetros seleccionados.
Fuente: elaboracion propia.
11. Pantalla de la tienda

En esta pantalla el usuario puede utilizar las monedas que gana para
desbloquear nuevos niveles de dificultad, mejorar sus atributos y habilidades o
adquirir mejoras estéticas para personalizar su personaje y el escenario de juego.
A esta pantalla se accede a través de la opcion 5 de la pantalla de preparacion.

En la siguiente figura se muestran las opciones de las paginas de la tienda.

Figura 11. Pantallas de la tienda

NIVELES DE DIFICULTAD

3
Facil

® o

ACTIVADO

Normal

® 100

Dificil
® 300
4
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Continua figura 11.

8 MEJORA DE ATRIBUTQOS

0 @
MEJORA DE VIDA
Q 50 *

i
ME:l_ZAA Dn:l _1.|ANI-\

®:= &
I
CAIDA RAPIDA
®:x *

i
DETENER TIEMPO
® =

i
CAMBIAR OBJETIVO

APARIENCIAS

ACTIVADD

14 DESBLOQUEAR

DESBLOQUEAR

DESBLOOUEFAR

Fuente: elaboracidon propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de las paginas de la tienda.

Tabla 11. Opciones en las paginas de latienda
No. Tipo de .
. . . Descripcion
Opcidn | interaccion

1 i Pagina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear / activar niveles de dificultad.

5 i Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario.
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Contindia tabla 11.

Pulsar.

Boton para desbloquear / activar un elemento de la
lista. El proceso para desbloquear un item es el
siguiente:

e Paso 1. Disponer de Ilas monedas
suficientes para realizar la compra. Caso
contrario el proceso se cancela.

e Paso 2: Se muestra una ventana para
confirmar la compra. Si se confirma, el
objeto seleccionado se activa y se
descuenta la cantidad de monedas al
usuario. Caso contrario se cancela el
proceso.

Muestra el costo de desbloquear el nivel de
dificultad.

Pulsar.

Boton para mostrar la pagina anterior de la tienda.

Pulsar.

Boton para mostrar la pagina siguiente de la tienda.

~N (oo b

Pulsar.

Boton para cerrar la tienda. Regresa a la pantalla
de preparacion.

Pagina de la tienda donde el usuario puede mejorar
los atributos y habilidades de su personaje.

Pulsar.

Boton para comprar el siguiente nivel de mejora de
una atributo o habilidad de la lista.

10

Pulsar.

Muestra un mensaje con la descripcion del
siguiente nivel del atributo o habilidad.

11

Muestra el nivel de mejora en que se encuentra el
atributo o habilidad. Este nivel se mide por el
namero de estrellas.

12

Muestra el costo de desbloquear el siguiente nivel
de la mejora. Con cada compra que se realiza, el
costo del siguiente nivel aumenta.

13

Pagina de la tienda donde el usuario puede
comprar diferentes apariencias para su personaje
y personalizar sus colores.

14

Boton para desbloquear / activar una apariencia de
la lista.

15

Muestra una vista previa de la apariencia del
personaje.

16

Pulsar.

El usuario puede escoger el color principal y
secundario para la apariencia del personaje.

Fuente: elaboracion propia.
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12. Pantalla de juego
En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla de juego.

Figura 12. Pantalla de juego

7' 27 1 100 10 I
DISTANCIA ) | Objetive
0063 )

5

DISTANCIA | 2N Gbjetivo
0007 ] I Circulo‘

Objetivo Actual

Circulo

19

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de juego.
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Tabla 12.

Opciones de la pantalla de juego

No.
Opcidn

Tipo de
interaccion

Descripcién

Este es el personaje controlado por el usuario, se
desplaza de forma continua por el escenario a una
velocidad constante. El usuario puede hacerlo
saltar para evitar los obstaculos del escenario.

Esta es una figura. Se generan a lo largo del
escenario de forma aleatoria y pueden ser
cuadrados, tridngulos, circulos, Ovalos o
rectangulos de diferentes colores. Durante la
partida, uno de estos tipos de figuras se marcara
como objetivo, por lo que el usuario debera hacer
gue su personaje choque con las figuras de ese
tipo, mientras evita el resto.

Estas son las plataformas por las que se desplaza
el personaje del usuario. Se generan de forma
aleatoria mientras el usuario avanza.

Este es un muro, si el personaje controlado por el
usuario choca contra un muro, la partida termina.

Muestra la distancia recorrida por el personaje.

Muestra los puntos de mand que posee el
personaje. Estos puntos de mana se consumen
cuando el usuario activa alguna habilidad y se
regeneran constantemente hasta alcanzar su valor
maximo.

Muestra la puntuacion obtenida por el usuario.

Muestra la vida del usuario. Esta se representa en
forma de una barra y como corazones, siendo un
corazon el equivalente a una vida.

Muestra una ilustracion y el nombre de la figura
objetivo.

10

Esta barra muestra cuanto hace falta para que la
figura objetivo cambie. Cuando esta barra se vacia,
el objetivo actual cambia automaticamente y la
barra se reinicia.
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Contindia tabla 12.

11

Pulsar y
mantener.

Al mantener pulsado este boton, el tiempo
transcurrirh mas lento, consumiendo de forma
constante los puntos de la barra de mana, hasta
gue se suelte el boton o se vacie por completo la
barra de mana. Si se usa una computadora, puede
activar esta habilidad presionando la tecla con la
flecha izquierda del teclado fisico.

12

Pulsar.

Este bot6n activa la habilidad de caida rapida, hace
que el personaje caiga inmediatamente,
consumiendo un porcentaje de la barra de mana.
Si se usa una computadora, puede activar esta
habilidad presionando la tecla con la flecha abajo
del teclado fisico.

13

Pulsar.

Al pulsar este boton se cambia la figura objetivo,
consumiendo un porcentaje de la barra de mana.
Si se usa una computadora, puede activar esta
habilidad presionando la tecla con la flecha
derecha del teclado fisico.

14

Pulsar.

Boton que abre el menu de pausa y detiene la
ejecucién del juego. Si se usa una computadora,
puede presionar la tecla Esc del teclado fisico.

15

Pulsar.

Al pulsar sobre la pantalla hace que el personaje
salte. Puede saltar hasta dos veces seguidas sin
ningun coste, pero si da un tercer salto se
consumira un porcentaje de la barra de mana. Los
saltos se reinician al volver a tocar el suelo. Si se
usa una computadora, puede presionar la tecla
espacio del teclado fisico para hacer saltar al
personaje.

16

Menu de pausa.

17

Muestra cual es el objetivo actual.

18

Pulsar.

Cierra el menu de pausa y reanuda la partida.

19

Pulsar.

Se reinicia la partida.

20

Pulsar.

Termina la partida.

21

Pulsar.

Cierra el menu de pausa y reanuda la partida.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 4. Manual de usuario de la segunda miniApp — Geometry Tiles

1. Pantalla de inicio

Esta es la pantalla que se despliega una vez esté cargada la aplicacion. En
ella se muestra la lista con los usuarios que han sido registrados y que pueden
iniciar sesion en la aplicacion. También muestra las opciones para crear nuevos
usuarios, cambiar el idioma de la aplicacion, cerrar la aplicacién y acceder a la
pantalla de configuraciones generales, de restauracion de usuarios, al top de
puntuaciones y a la pantalla con los créditos.

Al iniciar la aplicacion por primera vez se creara un usuario con nombre
DEFAULT y contrasefia DEFAULT. Este usuario dispone de monedas suficientes
para desbloquear todos los niveles de dificultad y probar el resto de opciones de
la aplicacion.

Esta aplicacion posee una contrasefia maestra que el administrador puede
utilizar para iniciar sesibn con cualquier cuenta y realizar acciones
correspondientes a un administrador, como acceder a las configuraciones
generales de la aplicacion o eliminar usuarios. Esta contrasefia por defecto es
3DUL1BR3, posteriormente puede cambiarse dese las configuraciones
generales.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla de inicio.
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Figura 1.

Pantalla de inicio — Manual de usuario

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de inicio.

Tabla 1. Opciones de la pantalla de inicio
No. P et Descripcion
Opcién | interaccion

1 - Lista de usuarios activos.

Al pulsar sobre un usuario se inicia el proceso para
iniciar sesion. Se despliega un teclado en pantalla

2 Pulsar. para que ingrese la contrasefa del usuario. Si los
datos son correctos accede al menu principal, de
lo contrario, regresa a la pantalla de inicio.

Al mantener pulsado por unos segundos sobre un

usuario, se inicia el proceso para darlo de baja,

. desplegando una ventana para confirmar la accion.
Pulsacion ) - . .

3 larga. Si la accion se cor_lflrma se mostrara un tec~lado en
pantalla para ingresar la contrasefia del
administrador. Si los datos son correctos el usuario
es dado de baja.

4 Pulsar. Al pulsar este boton se despliega la pantalla para
crear un nuevo usuario.

5 Deslizar hacia | Se desplaza por la lista de usuarios.

arriba o abajo.
6 Pulsar. Despliega u oculta las opciones 7, 8, 9y 10
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Continva tabla 1.

7 Pulsar. Se despliega la pantalla de los créditos.

3 Pulsar. Se de_spli_e,ga la opcion para cambiar el idioma de
la aplicacion.
Se despliega la pantalla de restauracion de

9 Pulsar. usuarios después de validar la contrasefia de
administrador.
Se despliega la pantalla de configuraciones

10 Pulsar. generales de la aplicacion después de validar la
contrasefia de administrador.

11 Pulsar. Cierra la aplicacion.

12 Pulsar. Se despliega la pantalla con el top de
puntuaciones.

Fuente: elaboracidn propia.

En la siguiente figura se muestran los mensajes de confirmacion.

Figura 2.

Mensaje de confirmacion para dar de baja un usuario

¢DESEA ELIMINAR EL
USUARIO DEFAULT?

lHeecn

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de los mensajes de

confirmacion.
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Tabla 2. Opciones del mensaje de confirmacién para dar de baja
un usuario

No Tipo de

. ! Descripcion
Opcion | interaccion P

Mensaje de confirmacion para dar de baja un

13 - usuario. Se muestra tras la opcién 3 de la pantalla
de inicio.
Se confirma el dar de baja al usuario y muestra el
14 Pulsar. teclado en pantalla para validar la contrasefia del

administrador.

Se cancela el dar de baja al usuario, se cierra el

15 Pulsar. : S
mensaje y regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracion propia.
En la siguiente figura se muestran las opciones del teclado en pantalla.

Figura 3. Teclado en pantalla

17 INGRESE CONTRASENA
1o () I

7 0

1( 2 89
Q W E | |O| P| DELETE
AlS K| LN

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del teclado en pantalla.
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Tabla 3.

Opciones del teclado en pantalla

No. Tipo de .
. . = Descripcidn
Opcién | interaccion
16 - Teclado en pantalla para la entrada de texto.
17 - Descripcion del dato que se espera.
Pulsar / tecla Botdn para confirmar el texto |r)gresado. En caso
18 enter de usar una computadora, funciona con presionar
' la tecla enter.
19 - Muestra el texto que se esta ingresando.
Teclado para ingresar el texto. Pulse sobre el
Pulsar / . .
20 presionar una caracter que desea ingresar. En caso de, usar una
tecla computadora, puede utilizar el teclado fisico para
) ingresar el texto.
21 Pulsar. Boton para cerrar el teclado en pantalla.

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente imagen se muestra la opcion para cambiar el idioma desde
la pantalla de inicio.

Figura 4.

Cambiar idioma

ENGLISH

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones para cambiar el idioma en la
pantalla de inicio.
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Tabla 4. Opciones para cambiar el idioma

No. U ls Descripcion
Opcidn | interaccion b
22 Pulsar. Selecciona el idioma espafiol.
23 Pulsar. Selecciona el idioma inglés.
Fuente: elaboracidon propia.
2. Pantalla para crear usuarios

En esta pantalla se muestra un teclado para ingresar los datos del usuario
a crear. El proceso es el siguiente:

Paso 1: Ingresar nombre de usuario. Si el nombre esta disponible,
continua al paso dos. Caso contrario, regresa al paso 1.

Paso 2: Ingresar contrasefia.

Paso 3. Repetir contrasefia para confirmarla. Si es la misma
ingresada en el paso 2, se crea el usuario. Caso contrario, se regresa
al paso 2.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla para crear

usuarios.

Figura 5. Pantalla de creacion de usuarios

Fuente: elaboracién propia.

226



En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla para crear
usuarios.

Tabla 5. Opciones de la pantalla para crear usuarios
No. Tipo de .,
. . = Descripcion
Opcidn | interaccion
1 . Teclado en pantalla para ingresar texto.
2 - Descripcion del dato solicitado.
3 Pulsar / Tecla | Boton para confirmar el texto ingresado y
enter. continuar al paso siguiente.
4 . Muestra el texto que se esta ingresando.
Pulsar / Teclado para ingresar el texto. Pulse sobre el
. caracter que desea ingresar. En caso de usar
5 presionar una I
tecla una compqtadora, puede utilizar el teclado
' fisico para ingresar el texto.
6 Pulsar Cierra la pantalla para crear usuarios y
' regresa a la pantalla de inicio.
Fuente: elaboracion propia.
3. Pantalla de créditos

Figura 6. Pantalla de créditos

Academa

Creado en: 2
Carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
CUNORI - USAC

3 A

QI

€ TTNORT

En calaboracion con la

-
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Continua figura 6.

ade

I MR e

asociacion Edulibre

=X

Desarrallado por: Elvin Jasé Recinos Landaverry 6

Asesorado por:  MA. Ing. Indira Maricela Valdés Avila| 7

Miisica: Jukedeck 8

Efectos de sonido: Freesound.org’ g

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de créditos.

Tabla 6. Opciones en la pantalla de créditos
A v eE Descripcion
Opcién | interaccién
1 i Lista de créditos. Se despliega tras pulsar la opcion
7 de la pantalla de inicio.
5 Deslizar arriba | Desplaza la lista de créditos.
/ abajo
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
3 Pulsar. la pagina del Centro Universitario de Oriente
CUNORI.
4 Pulsar Ejecut_a el navegador We_b pre_determinado y abre
' la pagina de carreras de ingenieria CUNORI.
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
5 Pulsar. la pagina de la asociacion EduLibre de Guatemala.
Ejecuta el gestor de correos predeterminado e
6 Pulsar. A
inicia un correo nuevo para el desarrollador.
7 Pulsar _Ej_eputa el gestor de correos predeterminado e
' inicia un correo nuevo para el asesor.
Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
8 Pulsar. .
la pagina de Jukedeck.
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Continva tabla 6.

Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
9 Pulsar. .
la pagina de Freesound.org
10 Pulsar. Cle_rrg _Ia pantalla de créditos y regresa a la pantalla
de inicio.
Fuente: elaboracion propia.
4. Pantalla de restauracion de usuarios

En esta pantalla se muestran los usuarios que han sido dados de baja y
permite darlos de alta nuevamente o eliminarlos de la aplicacion. A esta pantalla
se accede a través de la opcion 9 de la pantalla de inicio y solamente se permite
el acceso validando la contrasefia de administrador. En la siguiente figura se
muestran las opciones de la pantalla de restauracion de usuarios.

Figura 7. Pantalla de restauracion de usuarios

BORRAR TODOS
A

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla para restaurar
usuarios.
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Tabla 7.

Opciones de la pantalla para restaurar usuarios

No. Tipo de
Opcidn | interaccion

Descripcién

1 -

Lista con los usuarios dados de baja.

2 Pulsar

Al pulsar sobre un usuario de la lista se inicia el
proceso para darlo de alta, desplegando una
ventana para confirmar la accion. Si la accién se
confirma, el usuario es dado de alta y puede volver
a hacer uso de la aplicacion.

Pulsacion
larga.

Al mantener pulsado por unos segundos sobre un
usuario, se inicia el proceso para eliminarlo,
desplegando una ventana para confirmar la accion.
Si la accién se confirma se mostrara un teclado en
pantalla para ingresar la contraseia del
administrador. Si los datos son correctos el usuario
es eliminado de la aplicacion.

4 Pulsar.

Al pulsar este boton, se inicia el proceso para
eliminar todos los usuarios que hayan sido dados
de baja. Se despliega una ventana para confirmar
la accidn, si la accidén se confirma se mostrara un
teclado en pantalla para ingresar la contrasefa del
administrador. Si los datos son correctos todos los
usuarios dados de baja son eliminados de la
aplicacion.

Deslizar
arriba/abajo.

Se desplaza por la lista de usuarios dados de baja.

6 Pulsar.

Boton para cerrar la pantalla de restauracion de
usuarios. Regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracién propia.

5. Pantalla de configuraciones generales

En esta pantalla se muestran parametros configurables que modifican el
comportamiento de la aplicacion para todos los usuarios. A esta pantalla se
accede a través de la opcion 10 de la pantalla de inicio y solamente permite el
acceso validando la contrasefia del administrador. La siguiente figura muestra las
opciones de la pantalla de configuraciones generales.
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Figura 8. Pantalla de configuraciones generales de la aplicacién

PROPIEDADES GENERALES 1

PUNTOS POR ACIERTO E Normal  Dificil

BONUS EN NIVEL DIFiCIL.

FICHAS ESPECIALES NIVEL DIFICIL.

PROPIEDADES GENERALES

| DIMENCIONES DEL TABLERO Normal Dificil

COLUMNAS

| TIPOS DE FIGURAS POR NIVEL
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Continda figura 8.

PROPIEDADES GENERALES

Normal Dificil

|| TIEMPO EN MOSTRAR AYUDA.

PAQUETE DE FIGURAS

15 FIGURAS SOLIDAS

ATRIBUTOS DE LA TIENDA.

- -

PROPIEDADES GENERALES

- |

PAQUETE DE FIGURAS

FIGURAS SOLIDAS

Fuente: elaboracién propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de

configuraciones generales.

Tabla 8. Opciones de la pantalla de configuraciones generales
No. Tipo de .
., . ., Descripcidn
Opcidn | interaccion
1 i Lista con los pardmetros configurables de la
aplicacion.
5 Deslizar Se desplaza por la lista de opciones de
arriba/abajo. | configuracion.
Determina el nivel de dificultad para el que se
3 Pulsar. e ;
modifican los puntos por acierto.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
4 Deslizar puntos que recibe el usuario al tener un acierto
derecha/ durante una partida para el nivel de dificultad
izquierda. seleccionado en la opcién 3.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
5 Deslizar puntos que recibe el usuario al eliminar una ficha
derecha/ especial en el nivel dificil.
izquierda.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
6 Deslizar fichas especiales que se generan en el nivel dificil.
derecha/
izquierda.
Modifica el pardmetro que determina la
Pulsar, o . . -,
. probabilidad de cambiar la orientacion de la
Deslizar . - .
7 gravedad después de un movimiento en el nivel
derecha/
N normal.
izquierda.
Determina el nivel de dificultad para el que se
8 Pulsar. e , .
modifican las dimensiones del tablero.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
9 Deslizar filas que tendra el tablero de juego en una partida
derecha/ para el nivel de dificultad seleccionado en la opcion
izquierda. 8.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
10 Deslizar columnas que tendra el tablero de juego en una
derecha/ partida para el nivel de dificultad seleccionado en
izquierda. la opcién 8.
Determina el nivel de dificultad para el que se
11 Pulsar. modifican los tipos de figuras que pueden ser
generados durante la partida.
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Continva tabla 8.

12

Pulsar,
Deslizar
derecha/
izquierda.

Modifica el parametro que determina los tipos de
figuras que pueden tener las fichas que se generen
en un tablero del nivel de dificultad seleccionado en
la opcion 11.

13

Pulsar.

Activa / Desactiva los mensajes de ayuda dentro
de una partida.

o Activado: Verde, switch a la derecha.

o Desactivado: Rojo, switch a la izquierda.

14

Pulsar,
Deslizar
derecha/
izquierda.

Modifica el parametro que determina el tiempo que
el usuario tiene que estar inactivo para mostrar un
mensaje de ayuda.

15

Pulsar.

Determina el paquete de ilustraciones que tendran
las fichas que se generan en el tablero de juego.

16

Pulsar.

Despliega la pantalla donde se modifican los
parametros de los elementos que se encuentran en
la tienda.

17

Pulsar.

Botdn que inicia el proceso para cambiar la
contrasefla de administrador. El proceso es el
siguiente:

. Paso 1: Se muestra una ventana para
confirmar la accion. Si la accion se
confirma continua al paso 2, caso
contrario, se cancela la accion.

o Paso 2: Se muestra un teclado en
pantalla para ingresar la contrasefa
actual del administrador. Si los datos son
correctos continua al paso 3, caso
contrario, se cancela la accion.

o Paso 3: Se pide que ingrese la
contrasefia nueva.

o Paso 4: Se pide que repita la contrasefia
para verificarla. Si los datos son
correctos, se cambia la contrasefia del
administrador, caso contrario, regresa al
paso 3.

18

Pulsar.

Boton que cierra la pantalla de configuraciones
generales. Regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracidon propia.
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La siguiente figura muestra los elementos de la tienda que pueden ser
modificados.

Figura 9. Parametros configurables de la tienda

PARAMETROS DE LA TIENDA

PARAMETROS DE LA TIENDA

TIEMPO BASE

TIEMPO INICIAL DE LA PARTIDA

COSTO PARA DESBLOQUEAR

TIEMPO REGENERADO

PARAMETROS DE LA TIENDA

- n
11

TIEMPO REGENERADO

SEGUNDOS REGENERADOS
PROEAEILIDAD DE SUMAR TIEMPO

COSTO PARA DESBLOQUEAR
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Continda figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

19

e TIEMPO SPELL

Nivel de mejora
COS5TO ACTIVAR HABILIDAD

SEGUNDOS REGENERADOS

COSTO PARA DESBLOQUEAR

[>]
*ﬁ
[=]

PARAMETROS DE LA TIENDA
L Y S s |

O RANDOM SPELL

COSTO ACTIVAR HABILIDAD

COSTO PARA DESBLOQUEAR
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Continda figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

0 MOVE SPELL

Nivel de mejara
COSTOACTIVAR HABILIDAD
USOS DE HABILIDAD

COSTO PARA DESBLOQUEAR

PARAMETROS DE LA TIENDA

e MODIFICADOR SPELL

Nivel de mejora
COSTOACTIVAR HABILIDAD

_

COSTO PARA DESBLOQUEAR

PARAMETROS DE LA TIENDA

B W |

e DESTROY SPELL

Nivel de mejara
COSTO ACTIVAR HABILIDAD

USOS DE HABILIDAD

COSTO PARA DESBLOQUEAR

237



Continda figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

o CARGA SPELL

Nivel de mejora
COSTO ACTIVAR HABILIDAD

PORCENTAIE RESTAURADO

COSTO PARA DESBLOQUEAR

PARAMETROS DE LA TIENDA

0 FIGRA SPELL

Nivel de mejora
COSTO ACTIVAR HABILIDAD
US0S DE HABILIDAD

COS5TO PARA DESBLOQUEAR

PARAMETROS DE LA TIENDA

0 BOOM SPELL

Nivel de mejora
COSTOACTIVAR HABILIDAD

COSTO PARA DESBLOQUEAR i
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Continda figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

EL]

COSTO PARA DESBLOQUEAR WALLPAPER AZUL

COSTO PARA DESBLOQUEAR WALLPAPER GRIS

COSTO PARA DESELOQUEAR WALLPAPER MORADO

PARAMETROS DE LA TIENDA

40

COSTO PARA DESBLOQUEAR 2anyTwilight

COSTO PARA DESBLOQUEAR Grateful Twilight

COSTO PARA DESBLOQUEAR LunarChance

-

PARAMETROS DE LA TIENDA

42

COSTO PARA DESBLOQUEAR Tablero 1

COSTO PARA DESBLOQUEAR Tablero 2

COSTO PARA DESBLOQUEAR Tablero 3 | —
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Continua figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

IIL.USTRALCIONES DE LA% FICHAlS

COSTO PARA DESBLOQUEAR Ficha 1

COSTO PARA DESBLOQUEAR Ficha 2

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
configuraciones de la tienda.

Tabla 9. Opciones de la pantalla de configuraciones de la tienda
NO.', : ze d.e, Descripcion
Opcidn | interaccion

Lista con los parametros configurables de la tienda.

1 - Se despliega tras pulsar la opcién 16 de la pantalla
de configuraciones generales.
Cierra la pantalla de configuraciones de la tienda.

2 Pulsar. Regresa a la pantalla de configuraciones
generales.

3 Deslizar Se desplaza por la lista de opciones de

arriba/abajo.

configuracion.

Selecciona el nivel de dificultad al que se desea

4 Pulsar. o
modificar el costo para desbloquearlo.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
5 Deslizar el usuario para desbloquear el nivel de dificultad
derecha/ seleccionado en la opcion 4.
izquierda.
6 i En esta seccion de la lista se pueden modificar los
parametros de los atributos que mejorar el usuario.
7 i Este atributo determina el tiempo inicial que tendra

cada partida.
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Continva tabla 9.

8 Pulsar. Determina el nivel del atributo a ser modificado.
Pulsar, Modifica el tiempo inicial, en segundos, para el
9 Deslizar nivel de atributo seleccionado en la opcién 8.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
10 Deslizar el usuario para desbloquear el nivel de atributo
derecha/ seleccionado en la opcién 8.
izquierda.
Este atributo determina la frecuencia con la que el
11 - usuario gana tiempo tras eliminarse alguna ficha
del tablero.
12 Pulsar. Determina el nivel del atributo a ser modificado.
Pulsar, Modifica el tiempo que puede ganar el usuario tras
13 Deslizar eliminar una ficha del tablero de juego.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Modifica la probabilidad que tiene el usuario de
14 Deslizar ganar tiempo tras haber sido eliminada una ficha
derecha/ del tablero de juego.
izquierda.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que el usuario
15 Deslizar debe pagar para desbloquear el nivel mejora
derecha/ seleccionado.
izquierda.
16 i Este atributo determina la cantidad habilidades que
el usuario puede usar durante una partida.
17 Pulsar. Determina el nivel de atributo a ser modificado.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que el usuario
18 Deslizar debe pagar para desbloquear el nivel de mejora
derecha/ seleccionado. Cada nivel representa un espacio
izquierda. adicional para habilidades.
En esta seccion de la tienda se encuentran las
19 - habilidades que el usuario puede utilizar durante
una partida.
20 i Esta habilidad le permite al usuario sumar tiempo
al cronémetro.
21 Pulsar. Determina el nivel de la habilidad a ser modificada.
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Continva tabla 9.

Pulsar, Modifica la cantidad de puntos que debe acumular
Deslizar el usuario para activar la habilidad.
22
derecha/
izquierda.
Pulsar, Modifica el tiempo, en segundos, que se suman al
23 Deslizar cronometro tras haber sido activada la habilidad.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
24 Deslizar el usuario para desbloquear el nivel de atributo
derecha / seleccionado.
izquierda.
o5 ) Est_a habilidad mezcla el tablero de juego tras
activarse.
26 i Esta habilidad permite cambiar de posicion una
ficha del tablero con otra.
Pulsar, Modifica la cantidad de pares de fichas que pueden
27 Deslizar cambiarse de posicion tras activar la habilidad.
derecha /
izquierda.
28 i Esta habilidad permite agregar un modificador
aleatorio a un determinado numero de fichas.
Pulsar, Modifica la cantidad de fichas a las que se puede
29 Deslizar agregar un modificador tras activar la habilidad.
derecha/
izquierda.
Esta habilidad permite eliminar un determinado
30 - namero de fichas sin importar su posicién en el
tablero.
Pulsar, Modifica la cantidad de fichas que el usuario puede
Deslizar eliminar tras activar la habilidad.
31
derecha /
izquierda.
32 i Esta habilidad permite acumular puntos para
cargar el resto de habilidades tras activarse.
Pulsar, Modifica la cantidad maxima de puntos que pueden
33 Deslizar ser acumulados para cargar el resto de
derecha/ habilidades.
izquierda.
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Continva tabla 9.

Pulsar, Modifica el porcentaje de los puntos a cumulados
34 Deslizar gue se suman al resto de habilidades.
derecha/
izquierda.
Esta habilidad permite cambiar la figura de un
35 - determinado namero de fichas por el tipo de figura
gue escoja el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de fichas a las que se le puede
36 Deslizar cambiar el tipo de figura tras activar la habilidad.
derecha/
izquierda.
Esta habilidad elimina todas las fichas del tablero
37 - ) .
tras haber sido activada.
38 i En esta seccion de la lista se encuentran los fondos
de pantalla que puede desbloquear el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
39 Deslizar el usuario para desbloquear el fondo de pantalla.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran las
40 - canciones que se reproducen durante una partida
de juego.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
41 Deslizar el usuario para desbloquear una cancion.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran los
42 - diferentes disefios de tablero que puede
desbloquear el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
43 Deslizar el usuario para desbloquear un disefio de tablero.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran los
44 - diferentes disefios de fichas que puede
desbloquear el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
45 Deslizar el usuario para desbloquear un disefio de ficha.
derecha/
izquierda.

Fuente: elaboracion propia.
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6. Pantalla top de puntuaciones

En esta pantalla se muestran los registros mas altos alcanzados por cada
usuario en diferentes categorias, como puntuacion, tiempo o partidas totales. Los
resultados se ordenan del valor mas alto al méas bajo y se filtran por el nivel de
dificultad. A esta pantalla se accede desde la opcién 12 de la pantalla de inicio.
La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla top de puntuaciones.

Figura 10. Pantalla top de puntuaciones

TOP PUNTUACIONES

0 BT ETTE

1] | USER3 | 4976
USER4 | 4975
USER2 | 4964

USER1 B

4 5 6

m Normal Dificil

PUNTUACION

TOP PUNTUACIONES
9 PUNTUACION

0 BT T

10

THE | 4976

USER4 | 4975

USER2 | 4964

USER1 B

m Normal Dificil
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Continua figura 10.

TOP PUNTUACIONES

(+ Q) vsueo J puwos G
[ 1 ‘ 12

PUNTUACION TOTAL

USER3 | 4976

USER4 | 4975
USER2 | 4964

USER1 | a894

m Normal Dificil

‘ TOP PUNTUACIONES | [T R e
m PUNTOS QE TIEMPO TOTAL

USER3 4976 PARTIDAS TOTALES

USER% | 975
USER2 | &964

USER1 | as9n

m Normal Dificil

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla top de
puntuaciones.
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Tabla 10.

Opciones de la pantalla top de puntuaciones

No. Tipo de o
- . . Descripcidn
Opcidn | interaccion
Lista con los registros mas altos obtenidos por
cada usuario, ordenada del usuario con el registro
1 i mas alto al usuario con el registro mas bajo. El tipo
de resultado que se muestra en esta lista depende
del valor establecido en la opcion 9 y del nivel de
dificultad seleccionado.
Despliega o repliega la lista con las opciones 9, 10,
2 Pulsar. 11, 12, 13, y 14. Estas opciones determinan la
categoria de la lista del top.
3 Deslizar Se desplaza por la lista del top.
arriba/abajo.
Se muestran los resultados para el nivel de
4 Pulsar. o L.
dificultad facil.
5 Pulsar. S.e_ muestran los resultados para el nivel de
dificultad normal.
Se muestra los resultad para el nivel de dificultad
6 Pulsar. o
dificil.
Botbn que cierra la pantalla del top de
7 Pulsar. . L
puntuaciones. Regresa a la pantalla de inicio.
. Lista con las diferentes categorias del top. Deslizar
Deslizar . : .
8 - . hacia arriba o abajo para desplazarse por las
arriba/abajo. .
categorias.
Muestra la lista con las puntuaciones mas altas
9 Pulsar. . .
obtenidas por cada usuario.
Muestra la lista con la mayor cantidad de
10 Pulsar. movimientos que ha realizado cada usuario en una
partida.
Muestra la lista con la partida de mayor duracion
11 Pulsar. .
para cada usuario
Muestra la lista con la suma de todas las
12 Pulsar. : . .
puntuaciones que obtenido cada usuario.
13 Pulsar. Muest_ra el tiempo total que lleva jugado cada
usuario.
Muestra la lista con la cantidad total de partidas
14 Pulsar.

gue ha jugado cada usuario.

Fuente: elaboracién propia.
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7. Pantalla del menu principal

Esta es la pantalla que se muestra la iniciar sesion en la aplicacion. En esta
se muestra el nombre del usuario que esta utilizando la aplicacion y la cantidad
de monedas que posee. También proporciona las opciones para ingresar al resto
de pantallas de la aplicacién. La siguiente figura muestra las opciones del menu

principal.

Figura 11. Menu principal de la aplicacion

Geometry Match

-dulibr

SOFTWARE Y EDUCACION

TUTOR]L ' INICIAR SALIR

6 7 8

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del menu principal.

Tabla 11. Opciones del mena principal
No. MPe el Descripcion
Opcidn | interaccion

1 i Muestra el nombre del usuario que ha iniciado
sesion.

5 i Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario que ha iniciado sesion.
Despliega o repliega la pestafia con las opciones

3 Pulsar. para acceder a las configuraciones de usuario y al
registro de puntuaciones.

4 Pulsar. Both para acceder a la pantalla con las
configuraciones de usuario.
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Continva tabla 11.

5 Pulsar Botdn para acceder a la pantalla con el registro de
' las partidas que ha jugado el usuario.
Boton para acceder a la pantalla de tutorial del
6 Pulsar. . P P
juego.
7 Pulsar Boton para acceder a la pantalla de preparacion e
' iniciar una partida nueva.
3 Pulsar Botdn para cerrar la sesion y regresar a la pantalla
' de inicio de la aplicacion.
Fuente: elaboracion propia.
8. Pantalla de configuraciones de usuario

En esta pantalla se encuentran los parametros que puede configurar cada
usuario. Los valores que se establezcan Unicamente afectan a la cuenta del
usuario que ha iniciado sesion. A esta pantalla se accede a través de la opcion 4
del menu principal de la aplicacion.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla de
configuraciones de usuario.

Figura 12. Pantalla de configuraciones de usuario

PROPIEDADES

VOLOMEN DE LA MOSICA.

VoLOMEN DE LOS EFECTOS DE SONIDO.

IDIOMA. g —C
[Espaniol JNETANE
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Continua figura 12.

PROPIEDADES

L
IDIOMA.
NOMBRE DE USUARIO
DEFAULT cAMBIAR  §D

CONTRASENA DE USUARIO

camBiaR B

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
configuraciones de usuario.

Tabla 12. Opciones de la pantalla de configuraciones de usuario
No. Tipo de .
. . o Descripcidn
Opcidén | interaccion
1 i Lista con las opciones que puede configurar el
usuario.
Pulsar, Establece el parametro que determina el volumen
5 deslizar de la musica de fondo en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Establece el pardmetro que determina el volumen
3 deslizar de los efectos de sonido en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
Establece el idioma de la aplicacion en espafiol
4 Pulsar. para el usuario que ha iniciado sesion.
Establece el idioma de la aplicacion en inglés para
5 Pulsar. el usuario que ha iniciado sesion.
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Contindia la tabla 12.

Boton que inicia el proceso para cambiar el nombre
del usuario. El proceso consta de los siguientes
pasos:

o Paso 1: Se muestra un cuadro para confirmar
la accion. Si se confirma sigue al paso 2, caso
contrario se cancela el proceso.

o Paso 2: Se muestra un teclado en pantalla y

6 = se solicita que se ingrese la contrasefna del
ulsar. ) -
usuario (puede ser la contrasefa del
administrador). Si los datos son correctos
continua al paso 3, caso contrario se cancela
el proceso.

o Paso 3: Se pide que se ingrese el nuevo
nombre de usuario. Si estd disponible se
cambia el nombre del usuario, caso contrario,
se regresa al paso 3.

Botdbn que inicia el proceso para cambiar la

contrasefia del usuario. El proceso consta de los

siguientes pasos:

o Paso 1: Se muestra un cuadro para confirmar
la accion. Si se confirma continda al paso 2,
caso contrario se cancela el proceso.

o Paso 2: Se muestra el teclado en pantalla y
se solicita que se ingrese la contrasefa del
usuario (puede ser la contrasefia del

7 Pulsar. - .
administrador). Si los datos son correctos,
continua al paso 3, caso contrario, se cancela
el proceso.

o Paso 3: Se solicita que se ingrese la
contrasefia nueva.

o Paso 4: Se solicita que se repita la contrasefia
para verificarla. Si es la misma ingresada en
el paso 3 la contrasefia del usuario cambia,
caso contrario, se regresa al paso 3.

Botdn para cerrar la pantalla de configuraciones de

8 Pulsar. usuario. Regresa al menu principal de Ila
aplicacion.
9 Deslizar Se desplaza por la lista de configuraciones de
arriba/abajo. | usuario.

Fuente: elaboracion propia.
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9. Registro de puntuaciones

En esta pantalla se muestran las estadisticas obtenidas durante las partidas
que ha jugado el usuario. Aqui los registros se clasifican por el nivel de dificultad
y muestran la fecha de cada partida, el tiempo que ha durado, la cantidad de
movimientos que ha realizado y la puntuacion obtenida. A esta pantalla se accede
a través de la opcion 5 del menu principal de la aplicacion. En la siguiente figura
se muestran las opciones de del registro de puntuaciones.

Figura 13. Pantalla registro de puntuaciones

10 1"
m Normal Dificil

222202017 |

e
m ELIMINADOS [ MOVIMIENTOS
€

0

Cuadrado
Triangulo

- 112017 |
Circulo 3 —

| t 22/10/2047 ‘

I m Normal  Dificil I I

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del registro de puntuaciones.
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Tabla 13. Opciones de la pantalla registro de puntuaciones

No.
Opcidn

Tipo de
interaccion

Descripcién

1

Lista con los datos de cada partida que ha jugado
el usuario, clasificada por nivel de dificultad.

Pulsar.

Esta columna muestra la fecha en que el usuario
jugo cada partida. Por defecto la lista se ordena por
la fecha, de la partida mas reciente a la mas
antigua. Si se pulsa el encabezado fecha, la lista
se ordena de la fecha mas antigua a la mas
reciente. Si se vuelve a pulsar, se ordena de la
fecha mas reciente a la mas antigua.

Pulsar.

Esta columna muestra la duracion que ha tenido
cada partida. Si se pulsa el encabezado tiempo, la
lista se ordena de la partida con mayor duracién a
la partida con menor duracion. Si se vuelve a
pulsar, se ordena de la menor a la mayor duracion.

Pulsar.

Esta columna muestra la cantidad de movimientos
gue el usuario realizé en cada partida. Si se pulsa
el encabezado movimientos, la lista se ordena de
la partida con mas movimientos a la partida con
menos movimientos. Si se vuelve a pulsar, se
ordena de la menor a la mayor cantidad de
movimientos.

Pulsar.

Esta columna muestra la puntuacion obtenida en
cada partida. Si se pulsa el encabezado
puntuacion, la lista se ordena de la puntuacion mas
alta a la puntacion mas baja. Si se vuelve a pulsar,
se ordena de la menor puntuacion a la mayor.

Pulsar.

Si se pulsa sobre un registro se muestra un detalle
de la partida.

Deslizar
arriba/abajo.

Se desplaza por los registros de la lista.

Pulsar.

Boton para acceder a la pantalla de gréficas.

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad facil.

10

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad normal.

11

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad dificil.

12

Pulsar.

Boton para cerrar el registro de puntuaciones.
Regresa al menu principal de la aplicacién.
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Continva tabla 13.

13

Detalle de una partida. En esta lista se muestra la
cantidad de figuras que el usuario eliminé y la
cantidad de movimientos que realiz6 con cada
figura durante la partida.

14

Pulsar.

Para cerrar la ventana con el detalle, se debe
pulsar sobre este.

15

Deslizar
arriba/abajo.

Se desplaza por los elementos del detalle.

10.

Fuente: elaboracién propia.

Pantalla de graficas

En esta pantalla se muestra una representacion grafica de los datos
obtenidos durante las partidas que ha jugado el usuario. Las graficas dependen
del nivel de dificultad que se haya escogido en el registro de puntuaciones. A esta
pantalla se accede a través de la opcion 8 de la pantalla de puntuaciones.

La figura siguiente muestra las opciones de la pantalla de graficas.

Figura 14. Pantalla de gréficas

PUNTOS POR PARTIDA

910111213141516171319200

70879 p)
3 I3 5 [
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Continua figura 14.

o

Cuadrada

MOVIMIENTQOS POR PARTIDA

TOTAL FIGURAS ELIMINADAS
923

Triangulo Circulo

EECTE |
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Continua figura 14.

MOVIMIENTOS POR FIGURAS

o Cuadrado Triangulo Circulo

PARTIDAS POR DIA

o 23/10/2017 22/10/2017 21/10/2017 20/10/2017 19/10/2017 0

- 0 N B

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de graficas.
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Tabla 14.

Opciones de la pantalla de gréficas

No.
Opcidn

Tipo de
interaccion

Descripcion

En esta grafica se muestran los puntos que el
usuario ha obtenido en cada partida. En el eje y se
representan los puntos mientras que en el eje x se
muestra el niumero de partida. Las partidas se
ordenan de la mas reciente a la mas antigua.

Pulsar.

Pasa a la siguiente pagina de la grafica.

Pulsar.

Regresa a la pagina anterior de la grafica.

Pulsar.

Muestra la grafica de puntos por partida.

Pulsar.

Muestra la grafica de movimientos por partida.

Pulsar.

Muestra la grafica de tiempo por partida.

Pulsar.

Muestra la grafica de figuras eliminadas.

Pulsar.

Muestra la grafica de movimientos realizados por
figura.

O | 00 (Nloojlo bW (N

Pulsar.

Muestra la grafica de partidas por dia.

=
o

Pulsar.

Boton para cerrar la pantalla de graficas. Regresa
al registro de puntuaciones.

11

En esta grafica se muestran los movimientos que
ha realizado el usuario en cada partida. En el eje y
se representan los movimientos, mientras que en
el eje x se muestra el numero de partida. Las
partidas se ordenan de la mas reciente a la mas
antigua.

12

En esta grafica se muestra el tiempo que ha durado
cada partida. En el eje y se representan el tiempo
en segundos, mientras que en el eje x se muestra
el nimero de partida. Las partidas se ordenan de
la més reciente a la mas antigua.

13

Esta grafica muestra la cantidad total de figuras
gue se han eliminado de cada tipo.

14

Esta grafica muestra la cantidad de movimientos
que el usuario ha realizado con cada tipo de figura.

15

Esta grafica muestra cuantas partidas ha jugado el
usuario cada dia.

Fuente: elaboraciéon propia.
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11. Pantalla de preparacion

Esta es la pantalla previa a iniciar una partida nueva. Aqui selecciona el
nivel de dificultad y las habilidades que utilizara en partida. También se encuentra
el acceso a la tienda. A esta pantalla se accede a través de la opcion 7 del menu
principal de la aplicacion. La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla
de preparacion.

Figura 15. Pantalla de preparacion

1 2 3

Facil [T oifici

HABILIDAD UNO: 7 HABILIDAD DOS: HABILIDAD TRES:

A —
SELECCIONE... W& | SELECCIONE... s SELECCIONE...

11
LB Aumentar tiempo 10

Mezclar tablero

I ....... RN AP
INICIAR SALIR

o Eek )y B

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
preparacion.

Tabla 15. Opciones de la pantalla de preparacion
No. Tipo de .
. . s Descripcidn
Opciodn | interaccion
1 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad facil.
2 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad normal.
3 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad dificil.
4 Pulsar. Boton para acceder a tienda.
5 Pulsar. Botdn para iniciar una partida nueva.
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Continva tabla 15.

Boton para cerrar la pantalla de preparacion.
6 Pulsar. PR C
Regresa el menu principal de la aplicacion.
7 Pulsar. Despliega / Repliega la lista de habilidades.
Lista con las habilidades que el usuario ha
8 - . .
desbloqueado y que puede utilizar en una partida.
Al pulsar sobre una habilidad se selecciona para
utilizarla en partida. Si no se seleccionan
9 Pulsar. - T ;
habilidades antes de iniciar una partida nueva,
estas se escogen de forma aleatoria.
10 Deslizar Se desplaza por los elementos de la lista de
arriba/abajo. | habilidades.
Deslizar Se desplaza por los huecos de habilidades.
11 derecha/
izquierda.
Fuente: elaboracién propia.
12. Tienda

En esta pantalla el usuario puede utilizar las monedas que gana para
desbloquear nuevos niveles de dificultad, mejorar sus habilidades o adquirir
mejoras estéticas para personalizar el tablero de juego, como puede ser fondos
de pantalla, ilustraciones del tablero o de las fichas de juego. A esta pantalla se
accede desde la opcion 4 de la pantalla de preparacion.

La siguiente figura muestra las opciones de las pantallas de la tienda.

258




Figura 16. Pantallas de la tienda

Normal

4 5 6
ATRIBUTOS WALLPAPER MUSICA TABLERO  FICHA

Tiempo Regenerado

ls 50
|

DIFICULTAD WALLPAPER MUSICA  TABLERO FICHA

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de las pantallas de la tienda.
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Tabla 16. Opciones en las paginas de latienda

No. Tipo de o
o - Descripcidn
Opcién | interaccion

Pagina de la tienda donde el usuario puede
1 - desbloquear / activar niveles de dificultad. A esta

pagina se accede a través de la opcién 4 de la tienda.
2 . Muestra la cantidad de monedas que posee el usuario.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario puede
3 Pulsar. : . o

desbloquear / activar niveles de dificultad.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario pude
4 Pulsar. ) : .

mejorar sus atributos y habilidades.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario pude
5 Pulsar. .

desbloquear / activar fondos de pantalla.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario puede
6 Pulsar. : e

desbloquear / activar musica de fondo.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario puede
7 Pulsar. desbloquear / activar ilustraciones del tablero de

juego.

Muestra la pagina de la tienda donde el usuario puede
8 Pulsar. desbloquear / activar decorados para las fichas del

tablero.

Boton para desbloquear / activar un elemento de la

lista. El proceso para desbloguear un item es el

siguiente:

o Paso 1: Disponer de las monedas suficientes
para realizar la compra. Caso contrario el

9 Pulsar.
proceso se cancela.

. Paso 2: Se muestra una ventana para confirmar
la compra. Si se confirma, el objeto seleccionado
se activa y se descuenta la cantidad de monedas
al usuario. Caso contrario se cancela el proceso.

10 B} Muestra el costo para desbloquear el item.
11 Pulsar. Boton para cerrar la tienda. Regresa a la pantalla de
preparacion.

Pagina de la tienda donde el usuario puede mejorar

12 - sus atributos y habilidades. A esta pagina se accede a

través de la opcion 4 de la tienda.

260




Continva tabla 16.

13

Pulsar.

Boton para mejorar un atributo o habilidad de la lista.

El proceso para mejorar un item es el siguiente:

o Paso 1: Disponer de las monedas suficientes
para realizar la compra. Caso contrario el
proceso se cancela.

o Paso 2: Se muestra una ventana para confirmar
la compra. Si se confirma, el objeto seleccionado
se mejora a su siguiente nivel y se descuenta la
cantidad de monedas al usuario. Caso contrario
se cancela el proceso.

14

Muestra el costo de desbloquear el siguiente nivel de
la mejora.

15

Muestra el nivel de mejora en que se encuentra el
atributo o habilidad.

16

Pulsar.

Muestra un mensaje con la descripcién del atributo o
habilidad.

13.

Fuente: elaboracion propia.

Pantalla de juego

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de juego.

Figura 17. Pantalla de juego
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Continua figura 17.

Movimientos

PAUSA SALIR

TIEMPO
-

Movimientos

Cuadrado

Triangulo

Circulo

PAUSA SALIR

Fuente: elaboracidon propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de juego.
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Tabla 17.

Opciones de la pantalla de juego

No.
Opcidn

Tipo de
interaccion

Descripcién

Esta es una ficha, puede tener ilustraciones que
representan circulos, triangulos, cuadrados, 6valos
y rectangulos. Cuando se juntan en vertical u
horizontal un minimo de tres fichas con la misma
forma geométrica, estas se retiran del tablero y
aumenta la puntuacion del usuario.

Este es un modificador, puede ser horizontal,
vertical, cruz o igual. Estos se agregan a la ficha al
combinar mas de tres fichas con la misma forma
geométrica. Al eliminarse una ficha con un
modificador se ejecuta una eliminacién especial.

Muestra el tiempo que falta antes que termine la
partida.

Muestra la cantidad de movimientos que se han
realizado.

Muestra los puntos que ha conseguido el usuario.

Deslizar arriba
/ abajo.

Lista de habilidades que puede utilizar el usuario.
Puede deslizar arriba o abajo para desplazarse por
la lista.

Pulsar.

Al cargarse una habilidad se debe pulsar su
respectivo botdn para activar su efecto.

Barra que muestra el progreso de carga de la
habilidad. Esta barra se llena en base a los puntos
gue gana el usuario.

Pulsar.

Botdn para abrir el menu de pausa.

10

Pulsar.

Botdn que termina la partida. Regresa a la pantalla
de preparacion. Al terminar una partida de esta
forma, no se da ninguna recompensa al usuario.

11

Deslizar
arriba.

Se intercambia la posicion entre la ficha que se
arrastra y la que se encuentra arriba de ella.

12

Deslizar
abajo.

Se intercambia la posicion entre la ficha que se
arrastra y la que se encuentra debajo de ella.

13

Deslizar
izquierda.

Se intercambia la posicion entre la ficha que se
arrastra y la que se encuentra a la izquierda de ella.

14

Deslizar
derecha.

Se intercambia la posicion entre la ficha que se
arrastra y la que se encuentra a la derecha de ella.

263




Contindia tabla 17.

Este resplandor indica la direccidon hacia donde se
mueven las fichas cuando quedan espacios vacios
15 - en el tablero tras una eliminacion. Esta orientacion
cambia de forma aleatoria tras realizar algun
movimiento, esto aplica para el nivel normal.
16 i Este es el menu de pausa, se accede a través de
la opcién 9.
Botdn para retomar la partida de juego tal y como
17 Pulsar. ,
estaba antes de entrar al menu de pausa.
18 Pulsar. Boton para iniciar una partida nueva.
Botdn para cancelar la partida. Cierra la pantalla de
19 Pulsar. . i
juego y regresa a la pantalla de preparacion.
Muestra una lista con los tipos de fichas del tablero
20 Pulsar. ) ) . :
de juego y sus posibles ilustraciones.
Lista que muestra las ilustraciones de cada tipo de
21 - ficha. Se accede tras pulsar la opcién 20 del menu
de pausa.
29 Deslizar Se desplaza por los tipos de fichas de la lista.
arriba/abajo.
Deslizar Se desplaza por las ilustraciones de las fichas.
23 derecha/
izquierda.
o4 Pulsar. g;irsrz la lista de ilustraciones y regresa al menu de

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 5. Manual de usuario de la tercera miniApp — Geometry Match

1. Pantalla de inicio

Esta es la pantalla que se despliega una vez esté cargada la aplicacion. En
ella se muestra la lista con los usuarios que han sido registrados y que pueden
iniciar sesion en la aplicacion. También muestra las opciones para crear nuevos
usuarios, cambiar el idioma de la aplicacion, cerrar la aplicacién y acceder a la
pantalla de configuraciones generales, de restauracion de usuarios, al top de
puntuaciones y a la pantalla con los créditos.

Al iniciar la aplicacion por primera vez se creara un usuario con nombre
DEFAULT y contrasefia DEFAULT. Este usuario dispone de monedas suficientes
para desbloquear todos los niveles de dificultad y probar el resto de opciones de
la aplicacion.

Esta aplicacion posee una contrasefia maestra que el administrador pueden
utilizar para iniciar sesibn con cualquier cuenta y realizar acciones
correspondientes a un administrador, como acceder a las configuraciones
generales de la aplicacion o eliminar usuarios. Esta contrasefia por defecto es
3DUL1BR3, posteriormente puede cambiarse dese las configuraciones
generales.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla de inicio.
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Figura 1.

Pantalla de inicio — Manual de usuario

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de inicio.

Tabla 1. Opciones de la pantalla de inicio
No. P et Descripcion
Opcién | interaccion

1 - Lista de usuarios activos.

Al pulsar sobre un usuario se inicia el proceso para
iniciar sesion. Se despliega un teclado en pantalla

2 Pulsar. para que ingrese la contrasefa del usuario. Si los
datos son correctos, de lo contrario, regresa a la
pantalla de inicio.

Al mantener pulsado por unos segundos sobre un

usuario, se inicia el proceso para darlo de baja,

. desplegando una ventana para confirmar la accion.
Pulsacion ) - : .

3 larga. Si la accion se cor_lflrma se mostrara un teczlado en
pantalla para ingresar la contraseifia del
administrador. Si los datos son correctos el usuario
es dado de baja.

4 Pulsar. Al pulsar este boton se despliega la pantalla para
crear un nuevo usuario.

5 Deslizar hacia | Se desplaza por la lista de usuarios.

arriba o abajo.
6 Pulsar. Despliega u oculta las opciones 7, 8, 9y 10
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Continva tabla 1.

7 Pulsar. Se despliega la pantalla de los créditos.

3 Pulsar. Se de;spli_e,ga la opcion para cambiar el idioma de
la aplicacion.
Se despliega la pantalla de restauracién de

9 Pulsar. usuarios después de validar la contrasefia de
administrador.
Se despliega la pantalla de configuraciones

10 Pulsar. generales de la aplicacion después de validar la
contrasefia de administrador.

11 Pulsar. Cierra la aplicacion.

12 Pulsar. Se despliega la pantalla con el top de
puntuaciones.

Fuente: elaboracidn propia.

La siguiente figura muestra las opciones de un mensaje de confirmacion.

Figura 2.

Mensaje de confirmacion para dar de baja un usuario

¢DESEA ELIMINAR EL
USUARIO DEFAULT?

lHeecn

Fuente: elaboracion propia.

La siguiente tabla describe las opciones de un mensaje de confirmacion.
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Tabla 2. Opciones del mensaje de confirmacién para dar de baja
un usuario

No Tipo de

. ! Descripcion
Opcién | interaccion P

Mensaje de confirmacion para dar de baja un

13 - usuario. Se muestra tras la opcion 3 de la pantalla
de inicio.
Se confirma el dar de baja al usuario y muestra el
14 Pulsar. teclado en pantalla para validar la contrasefa del

administrador.

Se cancela el dar de baja al usuario, se cierra el

15 Pulsar. . T
mensaje y regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracion propia.
La siguiente figura muestra las opciones del teclado en pantalla.

Figura 3. Teclado en pantalla

17 INGRESE CONTRASENA
1o () I

7 0

1( 2 89
Q W E | |O| P| DELETE
AlS K| LN

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del teclado en pantalla.

268



Tabla 3.

Opciones del teclado en pantalla

No. Tipo de .
., . = Descripcidn
Opcién | interaccion
16 - Teclado en pantalla para la entrada de texto.
17 - Descripcion del dato que se espera.
Pulsar / tecla Botdn para confirmar el texto |r)gresado. En caso
18 enter de usar una computadora, funciona con presionar
' la tecla enter.
19 - Muestra el texto que se esta ingresando.
Teclado para ingresar el texto. Pulse sobre el
Pulsar / . .
20 presionar una caracter que desea ingresar. En caso de, usar una
tecla computadora, puede utilizar el teclado fisico para
) ingresar el texto.
21 Pulsar. Boton para cerrar el teclado en pantalla.

Fuente: elaboracion propia.

La siguiente figura muestra la opcién para cambiar el idioma de la aplicacién
desde la pantalla de inicio.

Figura 4.

Cambiar idioma

ENGLISH

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen la opcién para cambiar el idioma desde
la pantalla de inicio.
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Tabla 4. Opciones para cambiar el idioma
No. U ls Descripcion
Opcidn | interaccion P
22 Pulsar. Selecciona el idioma espafiol.
23 Pulsar. Selecciona el idioma inglés.
Fuente: elaboracidon propia.
2. Pantalla para crear usuarios

En esta pantalla se muestra un teclado para ingresar los datos del usuario

a crear. El proceso es el siguiente:

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla para crear usuarios.

Paso 1: Ingresar nombre de usuario. Si el nombre esta disponible,

continua al paso dos. Caso contrario, regresa al paso 1.

Paso 2: Ingresar contrasefia.

Paso 3: Repetir contrasefia para confirmarla. Si es la misma ingresada
en el paso 2, se crea el usuario. Caso contrario, se regresa al paso 2.

Figura 5.

1 8
W |1/|0 DELETE
1 K

Pantalla de creacion de usuarios

2 INGRESE NOMBRE DE USUARIO

7 0

~

J N

= e

Fuente: elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla para crear

usuarios.
Tabla 5. Opciones de la pantalla para crear usuarios
No. Tipo de L
., . ., Descripcidn
Opcién | interaccion
1 . Teclado en pantalla para ingresar texto.
2 - Descripcion del dato solicitado.
3 Pulsar / Tecla | Boton para confirmar el texto ingresado y continuar
enter. al paso siguiente.
4 . Muestra el texto que se esté ingresando.
Pulsar / Teclado para ingresar el texto. Pulse sobre el
, caracter que desea ingresar. En caso de usar una
5 presionar una o .
tecla _computadora, puede utilizar el teclado fisico para
' ingresar el texto.
Cierra la pantalla para crear usuarios y regresa a
6 Pulsar. o
la pantalla de inicio.
Fuente: elaboracion propia.
3. Pantalla de créditos

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de créditos.

Pantalla de créditos

A f;ézde@a

Creado en:

Figura 6.

Carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
CUNORI - USAC

QI

€ TINORI

74
INGENlERIA

N Y 4

CunoR

En calaboracion con la

= -
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Continua figura 6.

adE"

R IR MR W R

asociacion Edulibre

o[ =T

Desarrallada por: Elvin José Recinos Landaverry 6

|

| @

Asesorado por:  MA. Ing. Indira Maricela Valdés Avila| 7

Misica: Jukedeck 8

Efectos de sonido: Freesound.org| 9

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de créditos.

Tabla 6. Opciones en la pantalla de créditos
No. Tipo de o
., : . Descripcidn
Opcidén | interaccion

1 i Lista de créditos. Se despliega tras pulsar la opcion
7 de la pantalla de inicio.

5 Deslizar arriba | Desplaza la lista de créditos.

/ abajo

Ejecuta el navegador web predeterminado y abre

3 Pulsar. la pagina del Centro Universitario de Oriente
CUNORI.

4 Pulsar Ejecuta el navegador web predeterminado y abre

' la pagina de carreras de ingenieria CUNORI.

Ejecuta el navegador web predeterminado y abre

5 Pulsar. la pagina de la asociacion EduLibre de Guatemala.
Ejecuta el gestor de correos predeterminado e

6 Pulsar. e
inicia un correo nuevo para el desarrollador.

7 Pulsar Ejecuta el gestor de correos predeterminado e

) inicia un correo nuevo para el asesor.

Ejecuta el navegador web predeterminado y abre

8 Pulsar. .
la pagina de Jukedeck.
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Continva tabla 6.

Ejecuta el navegador web predeterminado y abre
9 Pulsar. .
la pagina de Freesound.org
10 Pulsar. Cle_rrg _Ia pantalla de créditos y regresa a la pantalla
de inicio.
Fuente: elaboracion propia.
4. Pantalla de restauracién de usuarios

En esta pantalla se muestran los usuarios que han sido dados de baja y
permite darlos de alta nuevamente o eliminarlos de la aplicacion. A esta pantalla
se accede a través de la opcion 9 de la pantalla de inicio y solamente se permite
el acceso validando la contrasefa de administrador.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla para restaurar
usuarios.

Figura 7. Pantalla de restauracion de usuarios

BORRAR TODOS
I3

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla para restaurar
usuarios.
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Tabla 7.

Opciones de la pantalla de inicio

No.
Opcidn

Tipo de

interaccion

Descripcién

Lista con los usuarios dados de baja.

Pulsar

Al pulsar sobre un usuario de la lista se inicia
el proceso para darlo de alta, desplegando
una ventana para confirmar la accion. Si la
accion se confirma, el usuario es dado de alta
y puede volver a hacer uso de la aplicacion.

Pulsacion
larga.

Al mantener pulsado por unos segundos
sobre un usuario, se inicia el proceso para
eliminarlo, desplegando una ventana para
confirmar la accion. Si la accién se confirma
se mostrara un teclado en pantalla para
ingresar la contrasefia del administrador. Si
los datos son correctos el usuario es
eliminado de la aplicacion.

Pulsar.

Al pulsar este botdn, se inicia el proceso para
eliminar todos los usuarios que hayan sido
dados de baja. Se despliega una ventana
para confirmar la accion, si la accion se
confirma se mostrara un teclado en pantalla
para ingresar la contrasefia del administrador.
Si los datos son correctos todos los usuarios
dados de baja son eliminados de la
aplicacion.

Deslizar

arriba/abajo.

Se desplaza por la lista de usuarios dados de
baja.

Pulsar.

Boton para cerrar la pantalla de restauracion
de usuarios. Regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracion propia.

Pantalla de configuraciones generales

En esta pantalla se muestran pardmetros configurables que modifican el
comportamiento de la aplicacion para todos los usuarios. A esta pantalla se
accede a través de la opcion 10 de la pantalla de inicio y solamente permite el
acceso validando la contraseia del administrador.
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La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de configuraciones
generales de la aplicacion.

Figura 8. Pantalla de configuraciones generales

PROPIEDADES GENERALES

PUNTOS POR ACIERTO Normal  Dificil

PUNTOS POR MONEDA.

Normal Dificil
I

m Normal Dificil

COLUMNAS

#

ITEMS POR PIEZA BEE wormal  pifcl
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Continua figura 8.

PROPIEDADES GENERALES

ITEMS POR PIEZA Facll ormal D
w 2
COLUMNAS INICIALES Facil ormal D

PROPIEDADES GENERALES

TIEMPO CAIDA BET wormal  Diffci

PUNTOS PARA AUMENTAR T wormai i
VELOCIDAD

_

ATRIBUTOS DE LA TIENDA

CONTRASENRIA DE ADMINISTR

Fuente: elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
configuraciones generales de la aplicacion.

Tabla 8. Opciones de la pantalla de configuraciones generales
No. Tipo de .
., . ., Descripcidn
Opcidn | interaccion
1 i Lista con los pardmetros configurables de la
aplicacion.
5 Deslizar Se desplaza por la lista de opciones de
arriba/abajo. | configuracion.
Determina el nivel de dificultad para el que se
3 Pulsar. e ;
modifican los puntos por acierto.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
4 Deslizar puntos que recibe el usuario al tener un acierto
derecha/ durante una partida en el nivel de dificultad
izquierda. seleccionado en la opcién 3.
Pulsar, Modifica el parametro que determina el factor de
5 Deslizar conversion entre puntos y monedas al darle la
derecha/ recompensa al usuario después de una partida.
izquierda.
Determina el nivel de dificultad para el que se
6 Pulsar. e . .
modifican las dimensiones del tablero.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
- Deslizar filas que tendra el tablero de juego en una partida
derecha/ del nivel de dificultad seleccionado en la opcién 6.
izquierda.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
8 Deslizar columnas que tendra el tablero de juego en una
derecha/ partida del nivel de dificultad seleccionado en la
izquierda. opcién 6.
9 p Determina el nivel de dificultad para el que se
ulsar. e . , 3 .
modifica la cantidad de items que tendra una pieza.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
10 Deslizar fichas que formaran una pieza generada en un
derecha/ tablero de juego del nivel de dificultad seleccionado
izquierda. en la opcion 9.
Determina el nivel de dificultad para el que se
11 Pulsar. modifica la cantidad de columnas iniciales que
tendra el tablero de juego.
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Continva tabla 8.

Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
12 Deslizar columnas que poseerdan fichas iniciales al
derecha / comenzar una partida para el nivel de dificultad
izquierda. seleccionado en la opcién 11.
Determina el nivel de dificultad para el que se
13 Pulsar. s . . .
modifica la el tiempo de caida de una pieza.
Pulsar, Modifica el parametro que determina el tiempo que
14 Deslizar Ig toma a una pieza desplgzarse a la cplumna
derecha / siguiente durante una partida para el nivel de
izquierda. dificultad seleccionado en la opcién 13.
Determina el nivel de dificultad para el que se
15 Pulsar. modifica la cantidad de puntos necesarios para
aumentar la velocidad de la piza.
Pulsar, Modifica el parametro que determina la cantidad de
16 Deslizar puntos _necesarios para que las piezas aumenten
derecha / la velocidad a la que se desplazan por el tablero.
izquierda.
Despliega la pantalla donde se modifican los
17 Pulsar. parametros de los elementos que encuentran
disponibles en la tienda.
Botdbn que inicia el proceso para cambiar la
contrasefla de administrador. El proceso es el
siguiente:

. Paso 1: Se muestra una ventana para
confirmar la accion. Si la accion se
confirma continua al paso 2, caso
contrario, se cancela la accion.

. Paso 2: Se muestra un teclado en
pantalla para ingresar la contrasefia

18 Pulsar. actual del administrador. Si los datos
son correctos continua al paso 3, caso
contrario, se cancela la accion.

. Paso 3. Se pide que ingrese la
contrasefia nueva.

. Paso 4: Se pide que repita la contrasefia
para verificarla. Si los datos son
correctos, se cambia la contrasefa del
administrador, caso contrario, regresa al
paso 3.

19 Pulsar. Boton que cierra la pantalla de cc_)n_figuraciones
generales. Regresa a la pantalla de inicio.

Fuente: elaboracion propia.
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La siguiente figura muestra los elementos de la tienda que pueden ser
modificados.

Figura 9. Parametros configurables de la tienda

PARAMETROS DE LA TIENDA

=UTNN Normal [T

COSTO PARA DESBLOQUEAR WALLPAPER AZUL

COSTO PARA DESBLOQUEAR WALLPAPER GRIS
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Continua figura 9.

PARAMETROS DE LA TIENDA

"JMUSICA DE FONDO

COSTO PARA DESBLOQUEAR ZanyTwilight

COSTO PARA DESBLOQUEAR GratefulTwilight

COSTO PARA DESBLOQUEAR LunarChance

COSTO PARA DESBLOQUEAR GratefulTwilight

COSTO PARA DESBLOQUEAR LunarChance

COSTO PARA DESBLOQUEAR Ficha 2

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 9. Opciones de la pantalla de configuraciones de la tienda
No. Tipo de .
., . ., Descripcidn
Opcidn | interaccion
Lista con los pardmetros configurables de la tienda.
1 - Se despliega tras pulsar la opcion 17 de la pantalla
de configuraciones generales.
Cierra la pantalla de configuraciones de la tienda.
2 Pulsar. Regresa a la pantalla de configuraciones
generales.
3 Deslizar Se desplaza por la lista de opciones de
arriba/abajo | configuracion.
Selecciona el nivel de dificultad al que se desea
4 Pulsar. et
modificar el costo para desbloquearlo.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
5 Deslizar el usuario para desbloquear el nivel de dificultad
derecha/ seleccionado en la opcioén 4.
izquierda.
6 i En esta seccion de la lista se encuentran los fondos
de pantalla que puede desbloquear el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
- Deslizar el usuario para desbloquear el fondo de pantalla.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran las
8 - canciones que se reproducen durante una partida
de juego.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
9 Deslizar el usuario para desbloquear una cancion.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran los
10 - diferentes disefios de tablero que puede
desbloquear el usuario.
Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
11 Deslizar el usuario para desbloquear un disefio de tablero.
derecha/
izquierda.
En esta seccion de la lista se encuentran los
12 - diferentes disefios de fichas que puede
desbloquear el usuario.
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Continva tabla 9.

Pulsar, Modifica la cantidad de monedas que debe pagar
13 Deslizar el usuario para desbloquear un disefio de ficha.
derecha/
izquierda.
Fuente: elaboracion propia.
6. Pantalla top de puntuaciones

En esta pantalla se muestran los registros mas altos alcanzados por cada
usuario en diferentes categorias, como puntuacion, tiempo o partidas totales. Los
resultados se ordenan del valor mas alto al mas bajo y se filtran por el nivel de
dificultad. A esta pantalla se accede desde la opcién 12 de la pantalla de inicio.

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla top de puntuaciones.

Figura 10. Pantalla top de puntuaciones

V TOP PUNTUACIONES

D TS BT
kil USER1 | | |

USER4

USER3

USER2

4 5 6

m Normal Dificil
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Continua figura 10.

| TOP PUNTUACIONES

g m

USER1 4991

USER4 | 4983
USER3 4963

USER2 4870

Normal Dificil

V TOP PUNTUACIONES

PUNTUACION TOTAL
g T

( TIEMPO TOTAL
USER1 ‘ 4991 |

USER4 | 4983

USER3 | 963

USER?2 | 4870

m Normal Dificil

‘l TOP PUNTUACIONES

D m

VICTORIAS TOTALES

USER1 ‘ 4991

USER4 4983
USER3 4963

USER2 || 4870

m Normal Dificil
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Continua figura 10.

n USUARIO PUNTOS VICTORIAS TOTALES

PUNTUACION

| TOP PUNTUACIONES | e |

4991 -3 DERROTAS TOTALES

Normal Dificil

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla top de

puntuaciones.
Tabla 10. Opciones de la pantalla top de puntuaciones
No. Tipo de .
. . ., Descripcidn
Opcion | interaccion

Lista con los registros mas altos obtenidos por
cada usuario, ordenada del usuario con el registro

1 i mas alto al usuario con el registro mas bajo. El tipo
de resultado que se muestra en esta lista depende
del valor establecido en la opcion 9 y del nivel de
dificultad seleccionado.
Despliega o repliega la lista con las opciones 9, 10,

2 Pulsar. 11, 12, 13, 14 y 15. Estas opciones determinan la
categoria de la lista del top.

3 Deslizar Se desplaza por la lista del top.

arriba/abajo.

Se muestran los resultados para el nivel de

4 Pulsar. o L.
dificultad facil.
Se muestran los resultados para el nivel de

5 Pulsar. o
dificultad normal.
Se muestra los resultad para el nivel de dificultad

6 Pulsar. dificil
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Continta tabla 10.

Boton que cierra la pantalla del top de
7 Pulsar. : L
puntuaciones. Regresa a la pantalla de inicio.
. Lista con las diferentes categorias del top. Deslizar
Deslizar ) . )
8 arriba/abajo hacia arriba o abajo para desplazarse por las
" | categorias.
Muestra la lista con las puntuaciones mas altas
9 Pulsar. : .
obtenidas por cada usuario.
Muestra la lista con la partida de mayor duracion
10 Pulsar. .
para cada usuario.
Muestra la lista con la suma de todas las
11 Pulsar. . : .
puntuaciones obtenidas por cada usuario.
12 Pulsar. Muest.ra el tiempo total que lleva jugado cada
usuario.
Muestra la lista con la cantidad total de partidas
13 Pulsar. . :
gue ha jugado cada usuario.
Muestra la lista con el nimero total de victorias que
14 Pulsar. : .
ha obtenido cada usuario.
15 Pulsar. Muestrg la lista con.el numero total de partidas que
ha perdido el usuario.
Fuente: elaboracién propia.
7. Pantalla del menu principal

Esta es la pantalla que se muestra la iniciar sesion en la aplicacion. En esta
se muestra el nombre del usuario que esta utilizando la aplicacién y la cantidad
de monedas que posee. También proporciona las opciones para ingresar al resto
de pantallas de la aplicacion.

La siguiente figura muestra las opciones del menu principal de la aplicacion.
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Figura 11. Menu principal de la aplicacion

| Geometry Match

~dulibre

SOFTWARE Y EDUCACION

TUTOIL INICIAR SALIR

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del menua principal de la

aplicacion.
Tabla 11. Opciones del menu principal
NO.', _ e d?, Descripcion
Opcidn | interaccion

1 i Mue§tra el nombre del usuario que ha iniciado
sesion.

5 i Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario que ha iniciado sesion.
Despliega o repliega la pestafia con las opciones

3 Pulsar. para acceder a las configuraciones de usuario y al
registro de puntuaciones.

4 Pulsar. Bot()_n para acceder a la pantalla con las
configuraciones de usuario.

5 Pulsar. Boton para acceder_a la pantalla con el registro de
las partidas que ha jugado el usuario.

6 Pulsar. Botén para acceder a la pantalla de tutorial del
juego.

7 Pulsar. !3(_)t_()n para acqeder a la pantalla de preparacion e
iniciar una partida nueva.

3 Pulsar. Bot.c’m para cerrar la s_qsic’m y regresar a la pantalla
de inicio de la aplicacion.

Fuente: elaboracion propia.
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8. Pantalla de configuraciones de usuario

En esta pantalla se encuentran los parametros que puede configurar cada
usuario. Los valores que se establezcan Unicamente afectan al usuario a la
cuenta del usuario que ha iniciado sesion. A esta pantalla se accede a través de
la opcién 4 del menu principal de la aplicacién. En la siguiente figura se muestran
las opciones de la pantalla de configuraciones de usuario.

Figura 12. Pantalla de configuraciones de usuario

PROPIEDADES
1

VOLUMEN DE LA MUSICA.

=
I— .
VOLUMEN DE LOS EFECTOS DE SONIDO.
I— b —

4 NN S
ENGLISH

PROPIEDADES

IDIOMA.
-

NOMBRE DE USUARIO

9
.

CONTRASENA DE USUARIO

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
configuraciones de usuario.
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Tabla 12. Opciones de la pantalla de configuraciones de usuario

No. Tipo de o
. , ! Descripcion
Opcidn | interaccidon
1 i Lista con las opciones que puede configurar el
usuario.
Pulsar, Establece el parametro que determina el volumen
5 deslizar de la musica de fondo en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
Pulsar, Establece el parametro que determina el volumen
3 deslizar de los efectos de sonido en la aplicacion.
derecha/
izquierda.
4 Pulsar. Establece el_idioma d(_e _Ia_ aplicac_ic:)n en espafol
para el usuario que ha iniciado sesion.
5 Pulsar. Establege el idiom_a_d_e la apliqgcién en inglés para
el usuario que ha iniciado sesion.
Botdn que inicia el proceso para cambiar el nombre
del usuario. El proceso consta de los siguientes
pasos:

. Paso 1: Se muestra un cuadro para
confirmar la accién. Si se confirma sigue
al paso 2, caso contrario se cancela el
proceso.

o Paso 2: Se muestra un teclado en

6 Pulsar. pantalla y se solicita que se ingrese la
contrasefia del usuario (puede ser la
contraseila del administrador). Si los
datos son correctos continua al paso 3,
caso contrario se cancela el proceso.

o Paso 3: Se pide que se ingrese el nuevo
nombre de usuario. Si esta disponible se
cambia el nombre del usuario, caso
contrario, se regresa al paso 3.
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Contindia tabla 12.

7 Pulsar.

Boton que inicia el proceso para cambiar la
contrasefa del usuario. El proceso consta de los
siguientes pasos:

Paso 1: Se muestra un cuadro para
confirmar la accion. Si se confirma
continda al paso 2, caso contrario se
cancela el proceso.

Paso 2: Se muestra el teclado en
pantalla y se solicita que se ingrese la
contrasefia del usuario (puede ser la
contrasefia del administrador). Si los
datos son correctos, continua al paso 3,
caso contrario, se cancela el proceso.
Paso 3: Se solicita que se ingrese la
contrasefia nueva.

Paso 4: Se solicita que se repita la
contrasefla para verificarla. Si es la
misma ingresada en el paso 3 la
contraseila del usuario cambia, caso
contrario, se regresa al paso 3.

8 Pulsar.

Boton para cerrar la pantalla de configuraciones de

usuario.

Regresa al menu principal de la

aplicacion.

Deslizar
arriba/abajo.

Se desplaza por la lista de configuraciones de

usuario.

9. Registro de puntuaciones

Fuente: elaboracién propia.

En esta pantalla se muestran las estadisticas obtenidas durante las partidas
gue ha jugado el usuario. Aqui los registros se clasifican por el nivel de dificultad
y muestran la fecha de cada partida, el tiempo que ha durado, la cantidad de
puntos obtenida y si el usuario gano o perdio la partida. A esta pantalla se accede
a través de la opcion 5 del menu principal de la aplicacion. La siguiente figura
muestra las opciones del registro de puntuaciones.
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Figura 13. Pantalla registro de puntuaciones
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Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del registro de puntuaciones.

Tabla 13. Opciones de la pantalla registro de puntuaciones
A U EYS Descripcion
Opcién | interaccién P
1 i Lista con los datos de cada partida que ha jugado

el usuario, clasificada por nivel de dificultad.
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Continva tabla 13.

Pulsar.

Esta columna muestra la fecha en que el usuario
jugo cada partida. Por defecto la lista se ordena por
la fecha, de la partida mas reciente a la mas
antigua. Si se pulsa el encabezado fecha, la lista
se ordena de la fecha mas reciente a la mas
antigua. Si se vuelve a pulsar, se ordena de la
fecha mas antigua a la mas reciente.

Pulsar.

Esta columna muestra la duracion que ha tenido
cada partida. Si se pulsa el encabezado tiempo, la
lista se ordena de la partida con mayor duracién a
la partida con menor duracion. Si se vuelve a
pulsar, se ordena de la menor a la mayor duracion.

Pulsar.

Esta columna muestra la puntuacion obtenida en
cada partida. Si se pulsa el encabezado
puntuacion, la lista se ordena de la puntuacién mas
alta a la puntacion mas baja. Si se vuelve a pulsar,
se ordena de la menor puntuacion a la mayor.

Pulsar.

Esta columna muestra si el usuario gané o perdio
la partida. Las partidas ganadas se marcan en
verde y las perdidas en rojo. Si se pulsa el
encabezado victoria, la lista se ordena primero
victorias y después derrotas. Si se vuelve a pulsar,
se ordena primero derrotas y despueés victorias.

Pulsar.

Si se pulsa sobre un registro se muestra un detalle
de la partida.

Deslizar
arriba/abajo.

Se desplaza por los registros de la lista.

Pulsar.

Boton para acceder a la pantalla de gréficas.

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad facil.

10

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad normal.

11

Pulsar.

Filtra los registros para el nivel de dificultad dificil.

12

Pulsar.

Botdn para cerrar el registro de puntuaciones.
Regresa al menu principal de la aplicacion.

13

Detalle de una partida. En esta lista se muestra la
cantidad de figuras que el usuario elimin6 durante
la partida.

14

Pulsar.

Para cerrar la ventana con el detalle, se debe
pulsar sobre este.
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Continla tabla 13.

15 Deslizar Se desplaza por los elementos del detalle.
arriba/abajo.
Fuente: elaboracién propia.
10. Pantalla de graficas

En esta pantalla se muestra una representacion grafica de los datos
obtenidos durante las partidas que ha jugado el usuario. Las graficas dependen
del nivel de dificultad que se haya escogido en el registro de puntuaciones. A esta
pantalla se accede a través de la opcion 8 de la pantalla registro de puntuaciones.

En la siguiente figura se muestran las opciones de la pantalla de graficas.

Figura 14. Pantalla de graficas
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Continua la figura 14.

TOTAL FIGURAS ELIMINADAS

913
a43

o CURVA TRIANGULO CUADRILATERD

1 2 B &+ s

PARTIDAS POR DiA
ui 6

W PARTIDAS TOTALES
W PARTIDAS TOTAL!
DERROTAS @

4
w
=
-
[=]
[
[+
m
[=]

= PARTIDAS TOTALES

= DERROTAS
- VICTORIAS
- DERROTAS
- VICTORIAS

VICTQRIAS ™
VICTQRIAS ™~
© VICTORIAS

o 23/10/2017 21/10/2017 20/10/2017 18/10/2017 18/10/2017

VICTORIAS Y DERROTAS

GARTIDRS TOTALES VICTORIAS DERROTAS

EEED) |

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de graficas.
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Tabla 14. Opciones de la pantalla de gréficas

No Tipo de

. o Descripcion
Opcidn | interaccidon P

En esta grafica se muestran los puntos que el
usuario ha obtenido en cada partida. En el eje y se
1 - representan los puntos mientras que en el eje x se
muestra el niumero de partida. Las partidas se
ordenan de la mas reciente a la mas antigua.

2 Pulsar. Pasa a la siguiente pagina de la gréafica.

3 Pulsar. Regresa a la pagina anterior de la grafica.

4 Pulsar. Muestra la gréafica de puntos por partida.

5 Pulsar. Muestra la gréafica de tiempo por partida.

6 Pulsar. Muestra la gréafica de figuras eliminadas.

7 Pulsar. Muestra la gréafica de partidas por dia.

8 Pulsar. Muestra la gréafica de victorias y derrotas totales.

9 Pulsar. Boton para cerrar la pantalla de gréaficas. Regresa

al registro de puntuaciones.

En esta grafica se muestra el tiempo que ha durado
cada partida. En el eje y se representan el tiempo
10 - en segundos mientras que en el eje X se muestra
el nimero de partida. Las partidas se ordenan de
la mas reciente a la mas antigua.

Esta grafica muestra la cantidad total de figuras
gue se han eliminado de cada tipo.

Esta grafica muestra cuantas partidas ha jugado el
12 - usuario cada dia. También muestra cuantas de
esas partidas acabaron como victorias o derrotas.
Esta grafica muestra la cantidad total de partidas
13 - gue ha jugado el usuario, el total de victorias y el
total de derrotas.

Fuente: elaboracion propia.

11. Pantalla de preparacién

Esta es la pantalla previa a iniciar una partida nueva. Aqui se selecciona el
nivel de dificultad y se accede a la pantalla de la tienda. A esta pantalla se accede
a través de la opcion 7 en el menu principal de la aplicacion.
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La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de preparacion.

Figura 15. Pantalla de preparacion

1 2 E]

Facil [EI Dificil

4 5 6
TIENDA INICIAR SALIR

Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de
preparacion.

Tabla 15. Opciones de la pantalla de preparacion
No. Ut Descripcion
Opcidn | interaccion P

1 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad facil.

2 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad normal.

3 Pulsar. Selecciona el nivel de dificultad dificil.

4 Pulsar. Boton para acceder a tienda.

5 Pulsar. Botdn para iniciar una partida nueva.

6 Pulsar Botdn para cerrar la pantalla de preparacion.

' Regresa el menu principal de la aplicacion.

Fuente: elaboracién propia.
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12. Tienda

En esta pantalla el usuario puede utilizar las monedas que gana para
desbloquear nuevos niveles de dificultad o adquirir mejoras estéticas para
personalizar el tablero de juego, como puede ser fondos de pantalla, ilustraciones
del tablero o de las fichas de juego. A esta pantalla se accede desde la opcion 4
de la pantalla de preparacion.

La siguiente figura muestra las opciones de las pantallas de la tienda.

Figura 16. Pantalla de la tienda
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Continua figura 16.

Grateful Twilight

DIFICULTAD WALLPAPER TABLERO FICHA

Tablero 1

Tablero 2

DIFICULTAD WALLPAPER MUSICA

DIFICULTAD WALLPAPER MUSICA TABLERO

Fuente: elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se describen las opciones de las pantallas de la tienda.

Tabla 16. Opciones en las paginas de la tienda

No Tipo de

: ! Descripcion
Opcién | interaccion b

Pagina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear nuevos niveles de dificultad. A esta
pagina se accede a través de la opcion 4 de la
tienda.

Muestra la cantidad de monedas que posee el
usuario.

Muestra la pagina de la tienda para desbloquear

3 Pulsar. niveles de dificultad.

Muestra la pagina de la tienda para desbloquear

4 Pulsar. fondos de pantalla.

Muestra la pagina de la tienda para desbloquear

S Pulsar. musica de fondo.

Muestra la pagina de la tienda para desbloquear

6 Pulsar. ilustraciones del tablero de juego.

Muestra la pagina de la tienda para desbloquear

7 Pulsar. decorados para las fichas del tablero.

Boton para desbloquear / activar un elemento de la
lista. El proceso para desbloguear un item es el
siguiente:

o Paso 1. Disponer de las monedas
suficientes para realizar la compra.
Caso contrario el proceso se cancela.

o Paso 2: Se muestra una ventana para
confirmar la compra. Si se confirma, el
objeto seleccionado se activa y se
descuenta la cantidad de monedas al
usuario. Caso contrario se cancela el
proceso.

8 Pulsar.

9 B} Muestra el costo para desbloquear el item.

Botdn para cerrar la tienda. Regresa a la pantalla

10 Pulsar. e
de preparacion.

Pagina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear / activar fondos de pantalla. A esta
pagina se accede a través de la opcion 4 de la
tienda.

11 -
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Continva tabla 16.

12

Pagina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear / activar musica de fondo. A esta
pagina se accede a través de la opcion 5 de la
tienda.

13

P4gina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear / activar diferentes ilustraciones para
el tablero de juego. A esta pagina se accede a
través de la opcion 6 de la tienda.

14

Pagina de la tienda donde el usuario puede
desbloquear / activar diferentes ilustraciones para
las fichas del tablero de juego. A esta péagina se
accede a través de la opcién 7 de la tienda.

13. Pantalla de juego

Fuente: elaboracion propia.

La siguiente figura muestra las opciones de la pantalla de juego

Figura 17. Pantalla de juego

Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones de la pantalla de juego.
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Tabla 17.

Opciones de la pantalla de juego

No.
Opcidn

Tipo de
interaccion

Descripcion

Esta es una pieza. Se encuentra formada por un
conjunto de fichas con ilustraciones de lineas
rectas, curvas, tridngulos y cuadrilateros. Se
desplazan de forma continua por el tablero de jugo.

Esta es una ficha inicial, se encuentran en el
tablero de juego desde que inicia la partida. El
objetivo es eliminar todas estas fichas.

Esta es la sombra que proyecta la ficha al
desplazarse por el tablero. Indica el sitio donde se
colocaria la pieza.

Pulsar.

Al pulsar sobre este objeto se almacena la pieza
actual que se desplaza por el tablero y es
reemplazada por la pieza previamente
almacenada.

Muestra la pieza siguiente.

Muestra el tiempo transcurrido.

Muestra la puntuacion acumulada.

Pulsar.

Boton para acceder al menud de pausa.

© (00| N |0 | O

Pulsar.

Al pulsar sobre el tablero de juego, o presionar la
tecla espacio del teclado, se rota la pieza.

Arrastrar
arriba.

Al deslizar el dedo hacia arriba, o presionar la
flecha arriba del teclado, la pieza se desplaza hacia
arriba del tablero.

11

Arrastrar
abajo.

Al deslizar el dedo hacia abajo, o presionar la
flecha abajo del teclado, la pieza se desplaza hacia
abajo del tablero.

12

Deslizar
derecha.

Al deslizar el dedo hacia la derecha, o presionar la
flecha derecha del teclado, la pieza se mueve al
fondo del tablero y se incrusta.

Fuente: elaboracion propia.
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14. Menu de pausa

La siguiente figura muestra las opciones del menu de pausa.

Figura 18. Menu de pausa
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Fuente: elaboracion propia.

En la siguiente tabla se describen las opciones del menu de pausa.
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Tabla 18. Opciones del menu de pausa

No Tipo de

. o Descripcion
Opcidn | interaccién P

Cierra el menu de pausa y reanuda la partida de

1 Pulsar. juego tal y como estaba antes de entrar al menu de
pausa.
2 Pulsar. Cierra el menu de pausa e inicia una partida nueva.
3 Pulsar. !_a partida se cancela y se cierra la pantalla de
juego.
Muestra una lista con los tipos de fichas del tablero
4 Pulsar. .
de juego.
5 i Lista que muestra las ilustraciones de cada tipo de
ficha.
6 Deslizar arriba | Se desplaza por los elementos de la lista.
/ abajo.
Deslizar Se desplaza por las ilustraciones de las fichas.
7 derecha/
izquierda.
) Pulsar. Cierra la lista y regresa al menu de pausa.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 6. Manual de instalacion

1. Instalaciéon en Android

Para instalar las miniApps en un dispositivo con sistema operativo Android
se deben seguir los siguientes pasos.

. Copiar en el dispositivo los APK GeometryJump.apk,
GeometryTiles.apk y GeometryMatch.apk
o Utilizar el explorador de archivos para ubicar los APK. La siguiente

figura muestra los archivos APK.

Figura 1. Instalacion en Android paso 2

GeometryJu GeometryMa GeometryTil
mp.apk tch.apk es.apk

Fuente: elaboracion propia.

o Al hacer clic sobre un APK e iniciar el proceso de instalacion, se
mostrara el siguiente mensaje, diciendo que es necesario activar la
instalacion de aplicaciones de origen desconocido. Para ello de clic
en ajustes. La siguiente figura muestra este paso.
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Figura 2. Instalacién en Android paso 3

Instalacion bloqueada

Por motivos de seguridad, su ‘
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hayan cbtenido en Play Store. Para
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desconocidos.
CANCELAR AJUSTES

Fuente: elaboracion propia.

Activar la opcion Origenes desconocidos. La siguiente figura muestra
este paso.

Figura 3. Instalacion en Android paso 4
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o desconocidas.

ermitir la inst
fuentes de confia

Fuente: elaboracion propia.

Instalar la aplicacion. La siguiente figura ejemplifica este paso.
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Figura 4. Instalacion en Android paso 5
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Fuente: elaboracion propia.

Realizar este proceso para todos los APK.

Para ejecutar una de estas miniApps, debe ubicarla en el cajon de
aplicaciones y dar clic sobre ella. La siguiente figura muestra este
paso.

Figura 5. Abrir una miniApp en Android
58% & 10:06 PM

geometry‘

Pz

S

Fuente: elaboracion propia.
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o Las aplicaciones cuentan con una contrasefia maestra que permite
iniciar sesién con cualquier cuenta o realizar acciones de
administrador como eliminar usuarios o modificar las configuraciones
generales de la aplicacion. Esta contrasefia por defecto es
3DUL1BR3. Posteriormente puede modificarse en las
configuraciones generales.

2. Instalacion en PC

Para instalar las miniApps en un PC con sistema operativo Linux o Windows
se deben realizar los siguientes pasos.

o Tener instalado el JRE 7+.

o Copiar en la computadora los archivos GeometryJump.java,
GeometryTiles.java y GeometryMatch.java

o Para ejecutar una de estas miniApps, debe ubicarla en la carpeta

donde la halla copiado y dar doble clic sobre ella.

La aplicacién cuenta con una contrasefia maestra que permite iniciar sesion
con cualquier cuenta o realizar acciones de administrador como eliminar usuarios
o modificar las configuraciones generales de la aplicacion. Esta contrasefia por
defecto es 3ADUL1BR3. Posteriormente puede modificarse en las configuraciones
generales.
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ANEXOS

1. Certificado de entrega y aceptacién del proyecto.
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Anexo 1. Certificacion de entrega y aceptacion del proyecto

dulibre

Guatemala, 2 de noviembre de 2017

Ing. René Estuardo Alvarado Gonzalez

Coordinador de unidad de EPS y Trabajos de Graduacion
Carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Centro Universitario de Oriente CUNQORI

Universidad de San Carlos de Guatemala

Por este medio, hago de su conocimiento la aceptacion de entrega del
proyecto “ Desarrollo de aplicaciones para dispositivos maviles que
promuevan las destrezas matematicas a nivel de educacion primaria para la
asociacion Edulibre de Guatemala”, presentado por el epesista Elvin José
Recinos Landaverry, que a mi criterio cumple con los requisitos del software
solicitado por parte de la asociacion civil Edulibre al Programa de EPS de la
carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas del Centro Universitario de
Oriente.

Se recibié a entera satisfaccion un conjunto de tres aplicaciones ejecutables
en dispositivos Android y computadoras de sobremesa, basadas en la
competencia establecida por el Curriculo Nacional Base de Guatemala del
drea de matematicas para primer grado de primaria que cita " Identifica
formas y relaciones de figuras geométricas vinculadas a situaciones
matematicas y a su entorno familiar”.

Sin otro particular me suscribo, firma al pie de la presente el responsable de
la verificacion de la solucion por parte de la asociacion civil Edulibre.

Atentamente,

Sin otro particular, me suscribo.

Herberth Alberto Guzman Muralles
Project manager
Asociacion Civil Edulibre
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