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Glosario

API: Es una interfaz que permite la comunicacion entre dos sistemas o plataformas

diferentes, lo que permite agregar diversas funciones a sitios web y aplicaciones [1].

APK: Un archivo con extensién .apk (Android Application Package o Paquete de

Aplicacion Android) es un paquete para el sistema operativo Android.

Aplicacion web: En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a
aquellas herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web

a través de internet o de una intranet mediante un navegador.

App: Es una aplicacion informatica disenada para ser ejecutada en teléfonos

inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles.

Backend: Se refiere a la capa de acceso a datos de un software. En el paradigma

cliente-servidor, seria el servidor.
Backlog: es una lista de todo el trabajo pendiente, ordenado por prioridad.

BrainStorming: Conocido en espafnol como “lluvia de ideas”. Consiste en proponer

ideas entre varias personas como punto de partida para una solucion/proyecto.
Branch: es una linea de desarrollo distinta de la principal.
Bug: En programacion, bug se refiere a un error, defecto del software.

Bullies: Son aquellos que disfrutan decidir quién va a ser aceptado y quién no en un
grupo social. Excluir, aislar y hacer de lado a otros son las armas mas comunes para

este tipo de personas.
Bully: Se le denomina al individuo que ejerce bullying hacia otro.

Bullying: El bullying o acoso escolar se refiere a un tipo de comportamiento violento
e intimidatorio que se ejerce de manera verbal, fisica o psicolégica entre nifios y

adolescentes durante la etapa escolar.



Daily: Es una reunion de 15 minutos de duracion, del equipo de desarrollo, en el que
se sincronizan las actividades que estan ocurriendo en el sprint, y la planificacién de

las actividades de las proximas 24 horas.

Dashboard: “Tablero” en espanol. Se suele hacer referencia al Dashboard como la

mesa de trabajo; donde se manejan tareas, requerimientos, etc.

DoD: Definition of Done. La definicion de finalizado es un conjunto de caracteristicas
que se ponen de acuerdo que deben estar; antes que una Historia de Usuario o

Tarjeta a la cual hace referencia pueda ser considerada como completada.

ECS: ECS o Elemento de la configuracién es una instancia de una entidad que es
parte del ambiente configurable y que tiene atributos configurables especificos para

esa instancia [2][3].

EMDR: Eye Movement Desensitization and Reprocessing (desensibilizacion vy
reprocesamiento por movimientos oculares). Técnica terapéutica utilizada para

desensibilizar y reprocesar traumas psicolégicos de una manera natural [4].

Endpoint. Especifican la ubicacién de un recurso en la red de manera de que pueda

ser accedido por terceros, usualmente por medio de una consulta HTTP.
Feedback: Feedback se refiere a la devolucidn por parte del usuario.

FrameWork: Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y

resolver nuevos problemas de indole similar.

Frontend: Se refiere a la capa presentacional de un software, la parte con la que el

usuario interactua. En el paradigma cliente-servidor, seria el cliente.

Google groups: Los grupos de Google son servicios que ofrece Google. Permiten la
creacion de foros de discusién junto con grupos de noticias a partir de intereses

comunes [5].



IPRU: Organizacion de la sociedad civil de interés publico y multipropésito que busca
promover la dignidad, los derechos y el desarrollo humano integral de sujetos

individuales y colectivos [6].

Landscape: La orientacidn landscape se refiere a la posicidon en horizontal (mas

ancho que largo).

Ladico Pedagégico: El juego como instrumento pedagodgico constituye la
potencializaciéon de las diversas dimensiones de la personalidad como son el
desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, el desarrollo moral, ya que permite
la construccion de significados y de un lenguaje simbdlico mediante el cual se
accede al pensamiento conceptual y al mundo social. El juego es un instrumento

metodoldgico apropiado para cumplirla [7].

MEC: Ministerio de Educacion y Cultura. El Ministerio de Educacion y Cultura de
Uruguay es el responsable de la coordinaciéon de la educacion nacional, de la
promocion del desarrollo cultural del pais, de la preservacién del patrimonio artistico,

historico y cultural de la nacion.

Merge: Es la accion de combinar 2 branches; dejando la fusién de ambos en uno de

los dos.
Mobile: Hace referencia a “movil” en espanol.

MVC: Model View Controller (Modelo vista controlador): es un patron de
arquitectura de software, que separa los datos y principalmente lo que es la l6gica de
negocio de una aplicacion de su representacion y el médulo encargado de gestionar

los eventos y las comunicaciones.

MVP: Minimum Product Value, o Producto de valor minimo. es un producto con
suficientes caracteristicas para satisfacer a los clientes iniciales, y proporcionar

retroalimentacion para el desarrollo futuro.



Novela Visual: Es un género de videojuego interactivo originario de Japdén y que
esta particularmente centrado en una historia o que contiene en sus escritos una

narracion similar a la de una novela.

PESTEL: El analisis PESTEL analiza tu entorno macroeconémico, y ayuda a

identificar oportunidades y amenazas de la empresa [8].

PMBOK (Project Management Body of Knowledge): La Guia de los fundamentos
para la direccidn de proyectos es un libro en el que se presentan estandares, pautas

y normas para la gestién de proyectos.

Planning: Es donde se planifican las tareas a realizar en el Sprint , iteracion o ciclo

en curso.

PopcornFlow: Metodologia que se basa en la evolucion continua en base a la

rapida experimentacion.

Release: Un release es la distribucidon o el lanzamiento de una version de una

aplicacion.

Responsive: Refiriendonos a un disefio de una web “Responsive”, es la capacidad

del mismo para poder soportar diferentes resoluciones [9].

Sprint. Es un miniproyecto de no mas de un mes (ciclos de ejecucion muy cortos
-entre una y cuatro semanas), cuyo objetivo es conseguir un incremento de valor en

el producto que se esta construyendo.
Testing: Es la etapa en la cual se prueba el codigo desarrollado.

Tinepet: Videojuego Mobile que trata de forma ludica las principales necesidades
especificas de nifos con autismo (TEA) u otros trastornos generalizados del
desarrollo (TGD) de bajo funcionamiento o con otras patologias en los déficits de la

comunicacion y la comprension [10].



Token: Es una cadena de caracteres que tiene un significado coherente en cierto
lenguaje de programacion. Se utiliza para facilitar el proceso de autenticacion de

usuarios [11].
UI: Ul o User Interface hace referencia a la interfaz de usuario.

UNICEF: El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia o Unicef es una agencia
de la Organizacién de las Naciones Unidas con sede en Nueva York y que provee

ayuda humanitaria y desarrollo a niflos y madres en paises en desarrollo [12].

User Stories: conocido también como US o Historias de Usuario. Es una forma de

definir requerimientos con el fin de ser entendibles por el usuario [13].


https://es.wikipedia.org/wiki/Autenticaci%C3%B3n

Abstract

El bullying, es definido por la RAE como:

“Comportamiento contrario a la identidad del alumno en relacién con su raza, color,

nacionalidad, minusvalia, religion, orientacién sexual o cualquier otra circunstancia”.

A mediano y largo plazo haber sufrido bullying genera post traumas para toda su
vida; causandole graves inconvenientes a la hora de relacionarse, ocasiona pérdida
de la concentracion, trastornos de panico, bajo rendimiento escolar, depresion, baja

autoestima, incluso el suicido.

No hay concientizacion sobre la magnitud de este problema; generando que no se
tomen acciones correctivas ni preventivas, normalizando el bullying.
En un estudio de UNICEF realizado en 2014 se concluye que el 78% de los suicidios

en nifos tienen relacion con el bullying.

Actualmente, especialistas como psiquiatras, psicélogos y pediatras tratan a las

victimas utilizando terapias. Pero estos métodos no son suficientes.

Bajo esta problematica surge Maqii, otorgandole a especialistas que tratan a las
victimas, una herramienta que acompainie el tratamiento de nifios que podrian estar

padeciendo, o ejerciendo bullying.

Por un lado se tiene un videojuego educativo mobile en torno a una mascota virtual,
la cual mediante “minijuegos”, e interaccidén con los mismos, se trata de acompanar
al nino en el tratamiento y deteccion del bullying. Trabajando areas que deseen
mejorar del paciente a través de un videojuego, convirtiéndolo en una herramienta

super atractiva para un nifio.

El juego fue desarrollado usando el motor de videojuegos Unity; generado para

Android, permitiendo a futuro ser facilmente convertido a otros sistemas como |0S.

Por otro lado, el experto puede, mediante una web visualizar los pacientes

asignados y obtener reportes para visualizar la informacién recolectada de las
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interacciones del nifio con el videojuego. Pudiendo asi realizar un seguimiento del
nifio,transmitir conceptos y analizar la evolucién del mismo. La web fue desarrollada

en .Net Core.

Ambas aplicaciones se comunican con un servidor encargado de manipular la base
de datos, asi como la generacion de reportes. Siendo la aplicacion desarrollada en

.Net Core, y la base de datos en MySQL.

Para concluir, “Maqii” es una herramienta que utilizan especialistas para detectar y
tratar el bullying. La cual consta de un videojuego mobile para nifios, y una pagina
web para que los especialistas administren sus pacientes y puedan realizar un
seguimiento en la deteccion, y/o tratamiento. Se validé el MVP con 30 nifios y se

presento a un experto en el area indicando que el resultado era de utilidad para él.
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1.Introduccion

El presente documento describe el proyecto de fin de carrera: “Maqii: Herramienta
contra el Bullying”, el cual fue realizado como requisito para la obtencion del titulo de

Ingenieria en Sistemas de la Universidad ORT Uruguay.

Magqii es una mascota virtual que acompana al nifio en diversas problematicas que
vive en su vida cotidiana, con el fin de prevenir o ayudar a superar las diferentes

situaciones que se le presenten.

Se centra en el bullying o acoso escolar, siendo una herramienta de apoyo ludico

pedagdgico para expertos que traten pacientes entre 8 y 12 afos.

En este capitulo explicaremos como surgié el proyecto realizado, los objetivos

planteados, la conformacion del equipo de trabajo y la estructura del documento.
1.1 ; Como surge el proyecto?

Los dos integrantes del equipo no nos conociamos previamente, pero ambos
habiamos cursado las electivas de videojuegos. Por lo cual, existia un interés en
comun por los mismos, lo que nos llevoé a recurrir al taller del CIE (Centro de

Innovacion y Emprendimientos), para poder generar una idea de videojuego.

Durante el mismo, teniendo en cuenta nuestros intereses en comun, la intencion de
realizar un proyecto que genere un bien a la sociedad y las oportunidades que

veiamos en el mercado, surge la idea de Maqii como oportunidad de negocio.

Ya que, uno de los integrantes tiene experiencia en la educacién no formal con
nifios. Mientras que el otro ha tenido experiencia en videojuegos (participacion en
Global Jam) [14].
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1.2 Objetivos

Al ser un proyecto innovador, al comienzo del proyecto se contaba con los objetivos
a muy alto nivel, los cuales se analizaron y definieron durante el primer trimestre del

mismo.

A lo largo del proyecto los mismos han ido cambiando en funcién de las validaciones

realizadas y la estimacién de tiempos.

A continuacién, describimos los objetivos finales divididos en tres categorias:

objetivos del producto, objetivos del proyecto y finalmente los objetivos académicos.

1.2.1 Objetivos del producto
El objetivo planteado para el producto, es generar un MVP (Minimum Viable Product)

funcional, que permita al nifio jugar en al menos dos minijuegos, generando

informacion para que luego un especialista pueda analizar los resultados.
1. Poder detectar posibles victimas o victimarios de bullying

Del relevamiento con especialistas (Anexo 16) se detecta que, la mayor necesidad
radica en la falta de herramientas para el tratamiento, manifestando interés en un
sistema que permita rapidamente detectar posibles casos. Por ejemplo, en el caso
de un psicologo escolar, puede ofrecerle a cada nifo, jugar y obtener informacion

respecto de a qué nifios debe profundizar el analisis.

2. Poder transmitir conceptos o habilidades que un nifio necesita para

tratar el bullying

Del relevamiento realizado sobre como trabajan los especialistas se concluy6 que, el
tratamiento mas utilizado es la transmision y generacion de habilidades blandas al
nifo, para poder afrontar y evitar el bullying. Generando que no tenga un impacto

negativo sobre el paciente. En detalle se puede ver en el Anexo 17.
En resumen, las habilidades detectadas que se tratan de transmitir son:

e Fomentar la empatia con otros nifos.
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e Generacion de autoestima.

e Animarse a hablar sobre lo que le pasa.

e Sentirse libre y con confianza para pedir ayuda.

e Sentido de responsabilidad.

e Habilidades de comunicacion.

e Estrategias de autorregulacion.

e Educar en la no violencia y la tolerancia en las aulas.
e Conocimiento del nifio y su entorno.

e Habilidades sociales, asertividad.

e Competencias Psicoafectivas.

3. Generar informacion del paciente para ser analizada por el especialista

que lo trata.

La aplicacion que implemente los puntos anteriores debe guardar informacion de
interés para el especialista, con el fin de poder analizar las interacciones del nifio con

la aplicacion.

4. Generar una herramienta de analisis para los especialistas que trabajan

el bullying

Generar un sistema que permita a un especialista, administrar y realizar un
seguimiento de la informacién generada en el punto anterior de manera sencilla,

rapida y precisa.
1.2.2 Objetivos del proyecto

Los objetivos del proyecto se plantearon como lo deseado a alcanzar en el plazo de

la tesis de grado.
A continuacion se detallan los mismos:

1. Obtener un MVP de utilidad para el emprendimiento, con un alto nivel

académico
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Considerando que solo somos dos estudiantes, se debia definir a qué se deseaba

hacer foco, dado que no era posible lograr el alcance deseado.

Por un lado, deseabamos desarrollar un producto de interés que tuviera un impacto
para los especialistas que tratan el bullying. Por el otro, llevar la gestién y procesos

del proyecto de acuerdo a un buen proceso de ingenieria.

Concluimos que ninguno de los dos era Optimo. Decidiendo asi, llegar solo a un
MVP que permita a un especialista tratar algunas areas del bullying con una gestion

del proyecto, acorde a una tesis de grado.

2. Superacion de los obstaculos de un emprendimiento y de un proyecto

software

Un emprendimiento tiene distintos obstaculos a superar, asi como lo tiene un
proyecto de software, y mas aun si se trata de un equipo de solo dos integrantes que
nunca trabajaron juntos. Es por esto que, se pretendié generar conocimiento sobre el
negocio, asi como la capacidad de superar obstaculos de la mejor forma. Esto nos
aporté una experiencia enriquecedora tanto a nivel profesional como personal.

Permite la unién necesaria para afrontar un proyecto de tal porte.
3. Crear la base del emprendimiento

Se plantedé este objetivo con la vision de poder generar los cimientos del
emprendimiento para poder continuarlo luego de la entrega del proyecto, con la
esperanza de poder mejorar el producto permitiendo a los interesados la oportunidad
de incorporarlo como una herramienta de trabajo y segun el éxito del mismo,

plantearse la oportunidad de generar algo mas comercial.
1.2.3 Objetivos académicos

Como ultimo bloque de objetivos se detalla a continuacion los objetivos

académicos.

1. Aplicar todo el conocimiento adquirido durante la carrera
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Debido a ser solo dos estudiantes debimos cumplir todos los roles del proyecto
teniendo la oportunidad de aplicar todos los conocimientos aprendidos durante la

carrera.

2. Obtener experiencia en un proyecto de software planeado y ejecutado

por el equipo

Para finalizar la carrera una oportunidad de crecimiento que deseabamos era la

posibilidad de tener que afrontar un proyecto de esta magnitud y a largo plazo.

3. Profundizar y aprender de distintas areas relacionadas con la Ingenieria

de Software

Tanto en el ambito estudiantil como profesional, es la primera vez que debemos
enfrentarnos a la ejecucion de un proyecto de software sin contar con una persona
experta en el area. Se definidé este objetivo con la finalidad de explorar y profundizar
en distintas areas de la Ingenieria de Software en el marco de un proyecto real y con
una posible salida al mercado, sin contar con la posibilidad de recurrir a cargos

superiores que puedan hacerse responsables del mismo.
1.3 Entorno conceptual de Software Factory

El Laboratorio de Ingenieria de Software de la Universidad ORT Uruguay,
denominado ORT Software Factory (ORTsf) se dedica a la ensefianza de Ingenieria

de Software y a la produccién de software en forma industrial [15].

ORTsf esta abocada fundamentalmente a desarrollar en los alumnos las habilidades
que un profesional de las Tecnologias de la Informacién debe dominar y aplicar. Para
esto se ha disefiado un método de ensefanza para estudiantes de fin de carrera,
que apoyados por tutores especializados, trabajan en equipos de desarrollo

aplicando practicas avanzadas de Ingenieria de Software en proyectos reales.

Estos proyectos surgen en colaboracién con la industria 0 como apoyo a las lineas

de investigacion del departamento. Buscan construir productos que satisfagan a sus
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clientes, promover el aprendizaje de practicas reales de ingenieria de software y

proveer tecnologia probada al mercado.
1.4 Descripcién del equipo

Los integrantes que componen el proyecto son los siguientes alumnos de la carrera

Ingenieria en Sistemas de la Universidad ORT Uruguay.

Nicolas Blanco Karen Martinez

Nos conocimos buscando compafero para la tesis a través del grupo de google
groups. Como ya se menciond, ambos cursamos las diversas electivas del area de
videojuegos, por lo que se tenia experiencia académica en el desarrollo de los

mismos.

Un integrante posee una tableta digitalizadora (herramienta utilizada para dibujo
digital) y es autodidacta en dicha area, y a la vez ha participado en instancias de

realizacion de videojuegos (Global Jam) [14].

Mientras que el otro estudiante posee una basta experiencia en la educacion no
formal, con distintos cursos sobre el mismo, siendo educador scout y llevando a
cabo distintos proyectos voluntariados con nifos. Permitiendo asi que entre ambos
seamos un equipo mas que preparado para afrontar un proyecto de estas

caracteristicas.
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1.5 Estructura del documento

El documento se estructura en Portada, Declaracion de autoria, Dedicatoria,
Agradecimientos, Glosario, Abstract, Palabras clave, indice, Cuerpo de la obra,

Referencias bibliograficas y Anexos.

A continuacion se presenta una breve descripcidon de las secciones que componen el

presente documento.
Portada

La portada contiene la caratula del proyecto, el nombre de la universidad, la carrera,

nombre del proyecto, nombres de los integrantes, tutor, y afo de entrega.
Declaracién de auditoria

En la declaracion de autoria se asegura que el trabajo fue realizado por nosotros

cumpliendo con todo lo que esto implica.
Dedicatoria y agradecimientos

En la dedicatoria y agradecimientos dejamos plasmado nuestro sentir hacia quienes

han de algun modo colaborado con el proyecto.
Glosario

En el Glosario se pueden encontrar todas las siglas y palabras que consideramos

necesitaban una pequefa descripcién de las mismas.
Abstract

En Abstract se encuentra la presentacion del problema y una breve descripcién de la

solucion.
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Palabras Claves

En palabras claves se encuentran las palabras que consideramos esenciales para

identificar el proyecto.
indice

El indice contiene todos los titulos de la obra indicando en qué pagina se pueden

encontrar.
Cuerpo de la obra

El cuerpo de la obra es donde se desarrolla todo el proyecto, a continuacién se

detalla cada seccion.
Introduccién

Contiene una breve descripcion de la obra donde se presenta el proyecto, los

objetivos, integrantes del equipo y la estructura del documento.
Problema y solucién

Se presenta el problema planteado para el emprendimiento y se muestra la

solucién propuesta, incluyendo los interesados del proyecto.
Emprendimiento

Se muestra todo lo definido en la etapa del anteproyecto asi como el nombre

y logo disefiados para el producto.
Marco metodolégico

En este apartado se muestran las caracteristicas del proyecto, las cuales
determinan el ciclo de vida elegido y la definicién de etapas dentro del mismo.
Para estas etapas, se discute sobre las metodologias de gestion que fueron
utilizadas en el proyecto. También se informa sobre el proceso de

construccion de la solucion planteada.
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Ingenieria de requerimientos

Se detalla el proceso utilizado para obtener los requisitos funcionales y no

funcionales del proyecto.
Arquitectura y diseiho

Se detalla la solucién desarrollada para el proyecto desde el punto de vista de

la arquitectura y disefio.
Gestion del proyecto

En este capitulo se describe como se realizé la gestion del proyecto, sus
etapas, las metodologias elegidas y las herramientas que fueron utilizadas. A

su vez, se plantean las métricas de gestion obtenidas.
Gestion de la calidad

Se describen los objetivos de calidad del producto, se detallan las practicas y
el proceso para cumplir con dichos objetivos. A su vez, se muestran las

métricas de calidad obtenidas.
Gestion de la configuraciéon

Se plantean las decisiones relacionadas a la gestion de la configuraciéon del
proyecto. Se detallan los ECS (elementos de la configuracion) que componen
la configuracién del sistema. A su vez, se detallan cuales fueron las
herramientas utilizadas y se explica como fueron gestionados los cambios

sobre estos elementos.
Conclusiones y lecciones aprendidas

Se presentan las conclusiones del proyecto en funcion de los objetivos del mismo.
Se incluye una breve reflexion del equipo sobre lo aprendido en el transcurso del

emprendimiento. A su vez se detallan los proximos pasos a seguir, y se muestran las
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funcionalidades planteadas que no pudieron ser implementadas en el transcurso del

proyecto.
Referencias bibliograficas

En esta seccion se pueden obtener todas las referencias utilizadas a lo largo de la

obra.
Anexos

Se puede obtener una profundizacion de distintos temas tratados en el proyecto. Los
anexos incluyen documentacion generada por el equipo, investigaciones, resultados
de validaciones, e informacion completa y/o detallada sobre ciertos aspectos del

proyecto.
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2.Problema

En esta seccion se explica el problema que resuelve Magqii y su relevancia. Se

describen los interesados, contexto y desafios del proyecto.

En el marco del CIE, se realizaron distintos analisis para validar la viabilidad del

proyecto.

Todo lo descrito en esta seccion se puede ver en profundidad en el Anexo 1.
2.1 Contexto

Para comenzar, surge la siguiente pregunta: ; Qué es el bullying?, también conocido

en los colegios como acoso escolar.

Segun la RAE: “Comportamiento contrario a la identidad del alumno en relacion con
su raza, color, nacionalidad, minusvalia, religion, orientacion sexual o cualquier otra

circunstancia”.

Una vez definido el concepto de bullying, detallaremos el contexto espacial, centrado

en Uruguay, teniendo en cuenta que se podria tener un alcance mundial.

Uruguay se encuentra en la posicion 14 del ranking mundial de paises en cantidad
de nifios que sufren de bullying. Esto se debe al rechazo, discriminacion y agresion
por parte de sus compaferos. Entre 2 y 3 de cada 10 nifios sufren de bullying en el

pais.

En un estudio de UNICEF realizado en 2014 se concluye que el 78% de los suicidios
en nifos estan vinculados al bullying. Estos se sienten invisibles y no queridos;

llevandolos a no querer “vivir mas en este mundo”.

No hay conciencia sobre la magnitud de este problema; llevandolos a post traumas
que quedan para toda su vida. A veces no es detectado, y en otras ocasiones, pese
a saber quiénes son las victimas y victimarios del problema, no es tratado

debidamente ni en tiempo ni en forma.
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En una encuesta realizada exclusivamente a padres se evidencid que existe una
baja concientizacion sobre lo que significa el bullying. Estos indican que sufren
distintos tipos del mismo, pero no seleccionaron la casilla de bullying. Dado este
desconocimiento y normalizacién del acoso sucede que varios casos no son tratados
adecuadamente. Por lo que se normaliza una situacién que deberia ser prevenida o
al menos tratada con el nifio ya que “(...) el acoso provocado a la victima en la
medida que no es sancionado desde el grupo, favorece de alguna manera que estos

actos se naturalizan y permanezcan sin recibir sancion alguna (...)".

A modo de ejemplo, el nifio agresor, al no ser tratado tiene mas probabilidades de
cometer conductas delictivas en su adultez, ya que, segun un estudio, el 25% de los
adultos que fueron acosadores en su nifiez al alcanzar los 30 afios habian cometido

conductas delictivas.

A largo plazo, esta demostrado que la victima genera post traumas, causandole
graves problemas de relacionamiento como lo son, la concentracion, insomnio,
pesadillas, angustias, trastornos de panico, dolores fisicos, el sindrome del domingo,
bajo rendimiento escolar, depresion, baja autoestima. Estas secuelas quedan para el
resto de la vida. Incluso, se puede ver en adultos con problematicas de depresion,

ansiedad, baja valoracién de si mismo, dificultades en los vinculos, etc.
2.1.1 Dimensionamiento y relevancia del problema.

Para la sociedad y las instituciones es altamente relevante, como se menciond en el
estudio de la UNICEF y en la entrevista a la coordinadora de IPRU - Instituto de
Promociéon Econdmico Social del Uruguay - Sofia Scasso. El cual se puede

encontrar en el Anexo 23.

Uruguay en los ultimos afios gracias a factores econdmicos favorables y de sus
medidas sociales, ha invertido mucho en educacién, ejemplo de estos son: el
proyecto Ceibal entre otros, por lo que la situacion econdmica de Uruguay es
favorable al proyecto, ya que existe una tendencia a invertir en tecnologia en la

educacion. En particular se invierten en aplicaciones educativas, por lo cual, en un
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mejor escenario la aplicacidon se veria beneficiada por su naturaleza de videojuego

educativo.
2.1.2 Como se resuelve actualmente

Existen especialistas, como psiquiatras, psicologos y pediatras que tratan a las
victimas, utilizando entre otras la terapia EMDR - Eye Movement Desensitization and
Reprocessing (Desensibilizacion y Reprocesamiento por Movimientos Oculares), el
procesamiento de sensibilizacion con movimientos bilaterales, que sirve para

atenuar los efectos negativos de los eventos traumaticos.

Sin embargo, para los victimarios aun no existe un tratamiento para que dejen la
accion sistematica. No se toma ninguna accion correctiva. Es mas, en muchos casos
se justifica al victimario a través del pensamiento “que habra hecho la victima para

merecer el acoso”.

Sofia Scasso en la entrevista realizada, menciona que al dia de hoy no se cuenta
con herramientas para abordar el tema. Cuando visualiza un acto de acoso escolar
se realizan actividades verbales con el fin de atenuar la problematica o lo derivan a
especialistas en el tema, pero que desde su punto de vista, no se trabaja bien el

tema y los resultados no son buenos.

Segun la especialista Silvana Giachero, actualmente no existen leyes que
regularicen una sancion a quien ejerce el bullying ni proteccion hacia las victimas en

el ambito escolar. El cual se puede encontrar mencionado en el Anexo 19.

Dicho por Sofia Scasso, tampoco existen leyes que promuevan la prevencion del
mismo. Sin embargo, se esta buscando la aprobacion de un proyecto de ley para

que el bullying sea castigado, y para proteger a las victimas.

2.1.3 Ineficiencias o inconvenientes que genera las soluciones actuales

El mayor inconveniente encontrado, es la deteccion en forma tardia, lo que genera
qgue no se tomen acciones correctivas ni preventivas con el agresor, llevando a una

normalizacion del bullying.
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El problema persiste, y como ya se menciond, en la etapa adolescente/adulta existen

conductas delictivas tanto en las victimas de bullying, como en los bullies.

Estas ineficiencias son modificables gracias a que “(...) el bullying se aprende y, por

lo tanto, puede también desaprenderse (...)".

Se manifiesta la inexistencia de herramientas digitales para tratar estos temas; sus
herramientas son a través de juegos de mesa o cambios de roles en juegos

narrados.
2.2 Interesados

Existen distintos grupos de personas que estan interesados en el proyecto.

Para este analisis y por consiguiente para el proyecto haremos foco en nifios de 8 a
12 afos, que es donde se comienza a manifestar el bullying y donde empieza a

afectar cognitivamente a las victimas.

Segun un estudio realizado por Pautasso en el 2006, las victimas en la edad objetivo

son de un 33% de nifios que expresan que alguien los quiso agredir mas de una vez.

A continuacién mostraremos una matriz de interesados con la estrategia que se
debiera seguir con cada uno. Nos basaremos en el diagrama ilustrado en la

siguiente ilustracion. No incluiremos el compromiso deseado:

Matriz de interesados compromiso / estrategia

Compromiso Estrategia
m
0 u
Interesado gl al_ 2 | g
e | @ ™ o L L g @
§18|2/3|8|32 | E
o —
2lal2]2|7| %58
[a]
Ejemplo de Interesado 1 X D A B Mantener satisfecho

X: Actual ; D: deseado ; A: Alto ; B: Bajo
Estrategias: Gestionar de cerca (A-A); Mantener satisfecho (A-B); Informar (B-A);
Monitorear (B-B)

llustracion 1 - Matriz de interesados compromiso/estrategia a utilizar [16]
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Compromiso Poder/ Interés | Estrategia
Influenci
a
Interesado | Desconoce | Se Neutral | Apoya | Lider
resiste
Psicologos X A A Gestionar
de cerca
Maestras X B A Informar
Nifios X B A Informar
Padres/ X A A Gestionar
Tutores de cerca
MEC X A B Mantener
satisfecho

Tabla 1 - Tabla de Interesados
En resumen, nuestros principales interesados son los siguientes:
Expertos (psicélogos, maestros)

Son quienes necesitan formas de poder tratar y/o hacer un seguimiento a sus
pacientes/alumnos. Son quienes compraran nuestra solucion y utilizaran la

aplicacion web.

De los mismos, se nota gran receptividad de parte de los psicologos. Por otra parte,
las maestras en cambio generan cierto rechazo. Esto es porque no suelen estar
autorizadas a evaluar, por lo que terminan derivando la tarea a psicologos escolares.

Esto surgio a raiz de las validaciones de prototipos, ubicado en Anexo 21.
Nifios (de 8 a 12 afios)

Son los usuarios finales del videojuego. Ellos tienen la principal necesidad de
divertirse. Nosotros utilizaremos el “juego” como una forma mas amigable para que
ellos puedan aprender sobre el bullying, y a la vez permitir ser tratados por los

especialistas.

35



Padres y/o tutores (de nifios de 8 a 12 anos)

No es un cliente ni un usuario final de la aplicacion, pero es un interesado a

considerar, ya que de ellos depende que el nifio utilice la aplicacion.
Instituciones gubernamentales de educacion, como MEC

No es un cliente ni un usuario final de la aplicacion, pero es un interesado a
considerar, ya que de ellos pueden llegar a decir si Maqii se pudiese usar como

herramienta educativa.
2.3 Desafios del proyecto

A continuacion pasaremos a explicar los desafios encontrados al realizar el

proyecto:
1. Estandarizacion

A la hora de desarrollar el videojuego, debemos tomar en cuenta la posibilidad de
poder extender a mas minijuegos, con el menor esfuerzo y costo posible. Para ello
hay que pensar en una estructura, que nos permita estandarizar aspectos en comun.
Se toma en cuenta que varios minijuegos puedan poseer una misma mecanica, Yy
esto se deba estandarizar. Asimismo, que posea una estructura que permita la

rapida extension de nuevos minijuegos.
2. Parametrizado de Reportes

Un detalle no menor son los reportes, los cuales deberan basarse en las métricas
definidas para cada minijuego. Hay que crear una estructura que sirva para cualquier
tipo de minijuego. Esto es, por un lado, obtener y visualizar las métricas para los
reportes, y por otro permitir la posibilidad de expandir los reportes a medida que se
agreguen mas minijuegos. Una buena parametrizacion de los reportes nos llevaria a
una reduccién de costo y tiempo al agregar nuevas métricas debido a nuevos
minijuegos. A su vez, contemplar todas las casuisticas posibles de las métricas para

definir el texto de cada reporte.
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3. Alcanzar Objetivos

Otro punto no menor son las limitaciones en los recursos. Al ser solo dos integrantes
y la situacién actual de estado de pandemia, nos supuso un reto poder alcanzar los
objetivos ambiciosos definidos al comienzo del proyecto. Cualquier desvio en un

equipo tan reducido limita las capacidades de recuperacion.
4. Validacién con nifos

Dado el proyecto innovador y la necesidad de feedback, fue todo un desafio la
validacién con nifios. Validar con nifios es un desafio, ya que la atencion que ellos te
puedan brindar es reducida, y no logran transmitir como fuera deseable un feedback
especifico en una validacién. Muchas veces suelen decir “me gusta”, o “no me
gusta”; sin ir al detalle. Asi que la validacién con ellos tiene que ser cuidadosamente

pensada para poder obtener la mayor informacién posible de ellos [17][18].
5. Desconocimiento del area a trabajar: bullying y psicologia

Los integrantes del equipo tienen desconocimiento sobre el bullying y la psicologia
(pese a haber vivido o conocer sobre el bullying). Por lo cual, la informacion obtenida
de investigaciones y entrevistas con expertos fue un aprendizaje continuo para el
equipo, y sin duda un desafio comprender una ciencia completamente diferente a la

que estudiamos.
6. Desarrollar 4 soluciones diferentes conectadas entre si

El desarrollo de varias soluciones, la aplicacion mévil, la base de datos, la WebApi'y
el FrontEnd de la web fue otro de los desafios del equipo. La informacion sobre las

soluciones desarrolladas se encuentran en la seccion 7. Arquitectura v Diseno.

7. Principal usuario de MagiiJuego, Nifios. Principal Usuario de MaqiiWeb

especialistas

Otro de los retos, es que poseemos dos soluciones para dos tipos diferentes de
usuarios. Por un lado tenemos el videojuego (MagqiiJuego) para los nifios, y por otro

la web que usaran los especialistas (MagiiWeb). Ambos son dos tipos de usuarios
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diferentes, con distintas necesidades. Siendo un reto cumplir las necesidades de

ambos para alcanzar los objetivos.
8. Expertos ajenos a metodologias de trabajo del area de sistemas.

Dada la diferente formacion profesional que poseen los especialistas, la capacidad
de comprender y transmitir las ideas es un reto por si mismo. Se opta por las
entrevistas como mejor método de comunicacién con los expertos, para disminuir las

complejidades del lenguaje técnico.
9. Preconcepto negativo sobre videojuegos

Existe un preconcepto negativo sobre los videojuegos, por lo cual hay que tomar en
cuenta qué elementos influencian ese pensamiento, y cuales no [19]. En una
encuesta realizada a padres, obtuvimos como resultado que los mismos consideran
que existen juegos positivos para sus hijos, y otros que no (Anexo 20). Debido a
esto, la validacion con los especialistas es importante, ya que ellos no sélo definen la
utilidad de Magqii, sino también son quienes aseguran a los padres que dicho juego

es positivo para el nifio.
10.Relevancia en lo audiovisual

Pese a ser estudiantes de Ingenieria en Sistemas, cabe destacar que uno de los
integrantes realiz6é todo el disefio grafico de MagiiJuego. Siendo un area en la que

no se tenia una formacion académica y fue un reto ser autodidactas en dicha area.
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3.Solucion

Maqii es un videojuego educativo en torno a una mascota virtual que sirve de
herramienta a psicologos, para detectar y diagnosticar nifios que sufren o ejercen de
bullying. Mediante “minijuegos” y la interaccion con una mascota virtual, se trata de

acompanar al especialista en el tratamiento del bullying.

Por otro lado, a través de una web, el especialista gestiona al nifio y puede obtener
reportes de las interacciones para el menor con el videojuego, logrando asi un

tratamiento mas efectivo utilizando una herramienta atractiva para el mismo.
3.1 Solucioén propuesta

A continuacion detallaremos la solucion inicial, y posteriormente la implementada.

La solucion propuesta es una aplicacion (videojuego) educativo que sirve como
herramienta para especialistas que aborden el bullying. A través de la app pueden
detectar, concientizar y educar al nifio respecto al bullying. Existen otras aplicaciones
que abarcan otras problematicas mas especificas que sabemos que han funcionado;
por lo cual es posible educar al nifio en relacion a la problematica planteada, y que a

la vez se divierta [21].

La solucién propuesta sera atravesar distintas aventuras con una mascota virtual.
Las mascotas virtuales que podra elegir el nifio son domésticas; permitiéndole

aprender sobre los cuidados de la misma.

El videojuego se pensé dividir inicialmente en 2 mddulos: crianza y aventura. El
modo crianza servira de hilo conductor generando un vinculo con tu mascota virtual,
cuidando, y entablando una relacion con la mascota virtual elegida, mientras que en
el modo aventura pasara con ella por desafios (minijuegos), en los cuales se trataran
problemas como el bullying, la discriminacién y la empatia con otros nifos. El
alcance del proyecto sélo incluye el modo aventura. Al final, debido al alcance y las
limitaciones en recursos (integrantes), se opt6 por eliminar el modo crianza; dejando

la seleccién de minijuegos.
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A su vez, el sistema contara con una recoleccion de informacién de las interacciones

del nifio, generando reportes a los especialistas que asi lo soliciten.

En resumen, la solucion planteada tiene dos sistemas diferentes para el usuario, por
un lado un videojuego cuyo actor sera el nifio y por el otro una pagina web donde el
especialista podra gestionar a sus pacientes y obtener los reportes de la interaccion

del nifio con la aplicacion.
3.2 Principales funcionalidades

Como ya se mencioné el proyecto se divide en dos grandes bloques, MaqiiJuego y
MagqiiWeb.

MagiiJuego

Es el videojuego mobile usado para el tratamiento, y deteccion del bullying. El
usuario sera el nifo. Jugara al mismo adquiriendo habilidades deseadas y

generando informacién para que luego el especialista analice.

Como principales funcionalidades aqui se tendra la posibilidad de jugar a dos

minijuegos llamados “Amigo Invisible” y “Dibujando a mi mascota”.

“‘Amigo Invisible” se basa en el area de transmitir habilidades de comunicacion,
mientras que “Dibujando a mi mascota” fue pensado con el fin de detectar si el nifio
reconoce los sentimientos y a través de él, identificar posibles afectados por el

bullying.

A la vez, se enviara a la Base de Datos todas las respuestas que el nifio ingrese en

cada minijuego; permitiendo mantener un registro de las mismas.
MagqiiWeb

Es la pagina web por la cual los especialistas hacen el seguimiento de las

interacciones de los niflos con MagiiJuego.

Las funcionalidades principales son:
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e La visualizacion de los datos de los nifios.

e Obtencion del Reporte detallado (en excel, .xIsx) con el nifio. El excel detalla
todas las interacciones del nifio con el videojuego

e Obtencién del Reporte resumido (en word, .docx) con el nifio. El word muestra
un resumen de lo detectado por la app en relacion a la informacién generada

por el nifio en el juego.

Para comprender codmo se utiliza el sistema, a continuacion se describen los

principales flujos.
3.2.1 Principales Flujos

A continuacién se presentan distintos flujos detectados con el fin de clarificar la

interaccion de los diferentes actores con la aplicacion.

Flujo 1. Estudio Individual

El flujo da inicio cuando un nifio concurre a un psicélogo o especialista. Si el experto
detecta un posible patrén de conducta de bully/victima, le crea un usuario en
MaqiiWeb para que el nifio pueda jugar. El nifio, sea en la consulta con el experto o
en su casa, entra y juega en MagqiiJuego. Internamente, la app envia la informacion
generada con las interacciones al servidor, para ser utilizadas en la generacion de

reportes individuales desde MaqiiWeb.

7 %

Nifio Psicdloge Psicaloge Nifio Psicélogo

‘ Psicélogo consulta

Va con el psicologo ‘ Date
col ta de bully o Isuario . metricas al servidor reporte individual en la
= victima de bullying = - = = 5= Web

i u

ta una posible ‘ Crea usuario en la Web ‘ ‘ Entra a la app con su Juega enla app
; - »

llustracion 2 - Estudio Individual
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Flujo 2. Estudio Grupal

Psicologo Escolar

Psicologo consulta
reporte grupal en la Web

2 2

Psicélogo Escolar Mifio Nifio

Crea clave de grupo en ‘ Entra ala appy se ‘ Juega en la app ‘ ‘ Manda datos de
la Web registra con clave de |:> I::> metricas al servidor %

Y

grupo Psicoloao Escolar
Psicélogo consulta
reporte individual en la
Web

v

llustracién 3 - Estudio Grupal

Este caso se pensoé especificamente para psicélogos escolares. Desde MaqiiWWeb se
crearia una clave grupal, que recibiria toda la clase. Desde ese momento, cada nifio
entra y se registra con su clave grupal, para luego asociarlo a un usuario y
contrasefa. Internamente, con las interacciones de cada nifio, la app enviara

informacion generada al servidor, para obtener reportes desde Maqii\Web.
Este flujo quedo fuera del alcance del proyecto.

Flujo 3. Interaccién nino - MagiiJuego

El videojuego cuenta con varios minijuegos. Cada minijuego busca tratar una o mas
areas. Esto puede verse en el detalle de los requerimientos RF-J-P-6 y RF-J-P-6 de

la seccion 6.2.1 MagiiJuego.

A continuacién se ilustra un proceso de ejemplo del funcionamiento de MagiiJuego

para la generacion y envio de métricas al servidor.

Cabe destacar que cada minijuego debe tener definido qué interacciones guarda vy,
los parametros que maneja para el envio de las métricas al servidor. Esto esta

definido en los requerimientos, y en base a ello también se generaran los reportes.
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£ x X

Nifio Mifio Nifio Psicélogo

Juega enla app Accede a un minijuego | ‘ Fulsa & palabras ‘ | Manda datos de Psicélogo consulta
positivas, pulsa en 3 |::> métricas al servidor reporte individual en la
E> Eﬁ palabras negativas ‘ | E:>Web

=

llustracién 4 - Caso de Minijuego
3.3 Alcance del proyecto

A continuacion se detallara el alcance del proyecto, dividido segun el subsistema:

Magiiduego y MagqiiWeb.

3.3.1 MaqiiJuego

e Dos minijuegos completamente funcionales junto con su respectiva
especificacion.

e Seleccion de minijuegos.

e Acceso en toda pantalla de la aplicacién Magii a la configuracion de sonido y
retorno al menu principal.

e Sonido de la Aplicacion Magii: musica de fondo y sonidos al pulsar.

e Login.

e Menu principal.

Contendra una serie de opciones para acceder a los minijuegos, cambiar la

configuracion, ver los créditos, y salir de la app.
e Animaciones en personajes de los minijuegos.
3.3.2 MaqiiWeb

e Reporte Individual Resumido.
e Reporte Individual Detallado.
e Pantalla con los datos de un jugador de MagqiiJuego.

e Visualizacion de todos los usuarios de MaqiiJuego asociados al especialista.
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e Pagina Home o principal.

e Pagina “;Quiénes somos?” donde se explica el proyecto y nombre a los

integrantes del equipo.

Por mayor informacion de cada funcionalidad ir a seccion 6. Ingenieria de

requerimientos.

3.4 Justificaciones

3.4.1 MaqiiJuego

¢ Por qué un juego como solucién?

En primer lugar, hay estudios que respaldan que los videojuegos son buenos para
ensenar, que los nifios pueden aprender con ellos, o captar informacién que se le

quiera transmitir con los mismos [20].

De todas formas, cuando se opta por realizar un juego educativo, hay que analizar
qué es lo que se quiere lograr con el mismo; como definir su género (relacionado

con la mecanica que tendra).
Los videojuegos educativos pueden tener 2 tipos de ensefianza:

e No formal: Enfocados en ensefiar valores, generacion de empatia, etc.

e Formal: Orientados a ensefiar matematicas, fisica, quimica, etc.

Nuestro problema apunta a la educacion no formal. Ahora, ;existen videojuegos,
para ensefar y tratar problematicas (educacion no formal) que hayan funcionado?.
Investigando, encontramos el caso de Tinepet, que se enfoca en los nifios con

autismo [21].
¢Por qué minijuegos?

Si un juego sirve como solucién, partiendo de esta base, un minijuego seria “mas

pequefio y sencillo que el juego principal que lo contiene “[22].
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Los minijuegos tienen la caracteristica principal que pueden hacerse perfectamente
por separado, por lo cual, cada minijuego puede ser un médulo por separado. La
escalabilidad va en funcion de saber definir los tipos de minijuegos para que el juego
en su conjunto no pierda calidad [23]. De esta forma, dividiremos la complejidad de
la solucidn; en vez de hacer un juego, hacemos varios por separados sin que pierda
calidad. Pero dicho camino requiere de una buena estructura definida enfocada a la
mantenibilidad/escalabilidad. Lo cual dard como resultado la definicion del

requerimiento RNF-J-P-1, definido en la seccion 6.2.1.1 Desarrollo.

Tipo de Juego “Novela Visual”

Para comenzar definiremos lo que es una novela visual. Una novela visual es un
género de videojuego interactivo. Se centra en una historia, en sus dialogos contiene
una narracion similar al de una novela. Sus principales elementos son: la presencia
de historias complejas, la existencia de escenarios y personajes estaticos (aunque

los mas modernos pueden incluir alguna pequeia animacion).

Las novelas visuales se diferencian de otros tipos de juegos por su mayor enfoque
en la trama y caracterizacion, en lugar de centrarse en las escenas de accion y

ficcion interactiva.

Las mismas pueden poseer ramificaciones en su historia (sistema de eleccion y
consecuencia), hasta permitiendo multiples finales; siendo este el rasgo mas

caracteristico y apreciado de la novela visual [24].
¢Por qué una novela visual puede servir para abordar el tema del bullying?

Como se demuestra en la tesis de grado referenciada, el género novela visual,
puede ser incorporado como “serious game” y se utiliza como nueva metodologia de

ensefianza y aprendizaje [25].

A su vez, los juegos de rol, es decir, poner al nifio enfrentado a diferentes

situaciones, es una herramienta utilizada por los especialistas en el tratamiento.
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Esto se evidencia por ejemplo en la respuesta 9 de la entrevista a Silvana Giachero,

gue se puede encontrar en el Anexo 19.

Luego pasamos a analizar si la misma podria ser atractiva para los nifios y si

realmente es un juego que cuente con cierta popularidad.
Se encontrd que:

e Steam tiene el tag Novela Visual, y se puede encontrar varios juegos del
mismo [26].

e Existe fop 100 y top del 2020 de novelas visuales para android [27][28].

Utilizando nuestra experiencia trabajando con nifios e investigando la forma de
realizar una novela visual, se crearon las dos historias de los minijuegos, que en
concordancia con los especialistas y expertos que nos acompanaron durante el
proyecto; fuimos puliendo y definiendo hasta concluir la version final de las mismas.
Estas se validaron con varios especialistas y nifios en modo de prototipo, los cuales

se pueden ver en los Anexo 14 y Anexo 15.

¢ Los minijuegos definidos en MaqiiJuego son novelas visuales?

Ya abordamos el tema a nivel académico y de interesados del porqué utilizar novelas
visuales, a continuacion pasaremos a demostrar que los minijuegos definidos lo son.
En primer lugar, en lo que se entiende como una novela visual, y en segundo lugar,

el cdmo cumple con los objetivos para concientizar, y tratar el bullying.

Se pueden ver las propuestas iniciales en el documento de ideas de minijuegos. Las

propuestas fueron cambiando en cada instancia de validacion (Anexo 11).
Amigo invisible

El minijuego amigo invisible posee como objetivo diagnosticar y tratar lo que serian

las habilidades comunicativas del nifio, involucrando los siguientes puntos:

e Animarse a hablar sobre lo que le pasa.

e Sentirse libre y con confianza para pedir ayuda.
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e Habilidades de comunicacién generales.
Historia:

iEs el dia del amigo invisible!. Todos los nifios debian regalarle a otro al azar. El
problema esta en que tus padres no tienen el dinero suficiente para comprarte un
regalo para tu amigo invisible. Se te presentaran opciones para decirle a diferentes
personas sobre lo que te pasa (nifa, nifio, maestra), y hasta poder pedir ayuda para

poder darle a tu amigo invisible algo.

En la historia, pese a que el nifo es libre de elegir si pide ayuda o no, en caso de no
hacerlo “te incentiva” en todo momento a que lo hagas. Te explica que no esta mal, y
que si necesitas habra gente para ayudarte. Ya que muchas veces un problema
puede resolverse pidiendo ayuda, o hablandole a otra persona. Si en todo momento
el niAio se mantiene firme con no pedir ayuda, la mascota aparecera para
demostrarte que su problema puede resolverse hablando con otra persona (en ese

caso con tu amigo invisible).

Las ramificaciones que presenta la historia giran en torno a pedir ayuda, o no

hacerlo.
Dibujando a mi Mascota

El minijuego amigo invisible posee como objetivo diagnosticar si el nifio tiene

caracteristicas de victimario, o de victima.

e Detectar posibles victimas o bullys

e Empatia hacia la victima de bully, poniéndolo en su lugar.
Historia:

La historia trata de la mascota despertando de su suefio al protagonista, y diciéndole
que le acompanara a la escuela. Esto es debido a que es el ganador de un concurso
de dibujo sobre dibujar a su mascota. Resulta que hay un nifio que no queda muy

feliz con esa idea, y arranca a molestar al jugador.
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En la historia, el bully se representa con un perfil estandar, considerando
investigaciones y sugerencias de los especialistas para que sea adecuado para un

nifio. Esto puede encontrarse en Anexo 16, Anexo 17, Anexo 18 y Anexo 19.

e Insultos. Insulta constantemente o cuando puede a la victima.
e Amenazas. Su relacion se basara en que la victima obedezca por amenazas.

e Restricciones. Pondra limites sobre lo que puede o no.

Para este objetivo, el bully debia hacer sentir al jugador como un “invasor”. Alguien
que estd buscando molestarlo hasta inclusive soélo por diversion. Para ir a la
justificacion de como los disefos se adaptan a estas caracteristicas ir al punto

7.6.1.2 Estéticos.

Pese a tener unicamente una ramificacion, el juego se centra en las reacciones del

nifio ante ciertas situaciones. Dichas reacciones estan basadas en emojis conocidos.

Para ver la analogia de los emojis utilizados ir a la seccion 7.6.1.2 Estéticos.
3.4.2 MaqiiWeb
“Jugadores”

Inicialmente el término para referirnos a los nifos que el especialista esta haciendo
un seguimiento a través de MagqiiJuego era “Pacientes”. Se optd por cambiar a

“Jugadores” por las siguientes razones:

e Puede que el especialista no tenga necesariamente al nifio como “un
paciente”; como los psicélogos escolares.

e No es erroneo llamarlos “Jugadores”; ya que son jugadores de MagiiJuego.

e El nifio no tiene que estar “padeciendo” algo para que un especialista decida

hacerle un seguimiento.
Ir a lista de Jugadores para acceder a los reportes

Los reportes no estan como una seccidén aparte, sino que en cambio se tiene que
acceder a la lista de jugadores para llegar a los mismos. Ello se debe a como

deberia ser el proceso de seguimiento. Si un especialista quiere saber sobre un nifo
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en particular, lo que hara sera buscarlo en la lista de jugadores. Ir a los reportes
directamente no tiene realmente un uso para la persona que esté haciendo el

seguimiento.
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4_ Emprendimiento

Dado que nuestro proyecto de grado es un emprendimiento propio se realizé un

analisis de viabilidad del proyecto.

A continuacion y durante toda esta seccidn se dejan las conclusiones del analisis

realizado, si desean ver el analisis completo ir a Anexo 1.
4.1 Analisis de Entorno y Sector Industrial

Para esto se realiz6 un analisis PESTEL y se estudiaron las 5 fuerzas de porter.

Del analisis PESTEL concluimos que los factores que aplicaban a nuestro proyecto

son: econdémicos, sociales y legales.
Como factor social, ya mencionamos que era de relevancia para la sociedad.

En Uruguay, se ha invertido en los ultimos afios en educacién y tecnologia, ejemplos
de estos son el Plan Ceibal, instituciones como IPRU, Socialab, ANDE, ANII, entre

otros.

El factor social es importante para este proyecto ya que existe un preconcepto
negativo sobre los videojuegos. Aunque, de una encuesta realizada (Anexo 20)
concluimos que los padres son conscientes que existen juegos positivos para sus
hijos, y otros que no. Por lo cual, es importante asegurarnos que se entienda que el

videojuego sera positivo para el nifio.

Los nifios también sufren de bullying segun los estereotipos del entorno en el que

viven, o aspectos que consideran motivos de burlas; como por ejemplo la obesidad.

Por ultimo, como factor legal cabe destacar que, segun Silvana Giachero,
actualmente en el ambito escolar, no existen leyes que sancionen el bullying. Sin
embargo, se esta buscando la aprobacion de un proyecto de ley para que el bullying
sea castigado, y proteger a las victimas. En Anexo 19 se puede obtener mas

informacion.
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Finalizado PESTEL, pasaremos a realizar un resumen de lo concluido con el analisis

de las 5 fuerzas de Michael Porter.
Rivalidad entre los competidores:

Aplicaciones usadas como herramientas por los expertos son nuestros competidores
directos del sector. Aunque no se han encontrado videojuegos relacionados a la
prevencion y acompanamiento del bullying. No detectamos grandes competidores y

por ende no existe rivalidad entre ellos.
Amenaza de nuevos competidores:

No detectamos barreras de entrada para que ingresen nuevas aplicaciones similares

al mercado.
Poder de negociacion de los proveedores:
Los proveedores actuales son Microsoft Azure y en un futuro la PlayStore.

Se tienen varias opciones disponibles para hostear paginas web, aunque la
migracion no es sencilla, consideramos un poder de negociacion neutro. Por otra
parte, dado que el cobro seria al especialista a través de la web y la aplicacién seria

gratuita creemos que no tiene poder de negociacién la PlayStore.
Poder de negociacion de los clientes:

Dado que es un proyecto innovador, si desean el producto, tendran un bajo poder de

negociacion, dado que somos los unicos que lo ofrecemos.
Sustitutos:

Los sustitutos son juegos, libros, actividades extracurriculares son sustitutos, y

sesiones con el experto para la deteccion o tratamiento del nifo.
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4.2 Analisis de la industria (oferta)

Si bien existen herramientas para ciertos tipos de problematicas, como Tinepet, el
cual es una aplicaciéon del tipo mascota virtual para nifios con autismo. No

encontramos una oferta de aplicaciones que recolectan informacion sobre el bullying.

Para tratar los post traumas de las victimas se utiliza la terapia EMDR (solucion
reactiva ya mencionada), mientras que para los bullys no existe un tratamiento

correctivo.

Estos son ejemplos reactivos del problema, sin embargo, para prevenir el bullying no
existen ofertas efectivas, solo a través de algunas campanas puntuales que no han

surtido efecto.
4.3 Definicion del mercado (demanda)

Segun un informe realizado por el MEC - Ministerio de Educacion y Cultura existen
2.490 centros educativos para la edad definida. A su vez, segun el censo nacional
de psicologia existen 7.543 psicélogos en Uruguay entre los cuales, unos 4.300
potencialmente podrian abordar problematicas del bullying debido al area o sector en

el que desarrollan sus funciones.

No se encontrd informacidén cuantitativa, con respecto a los centros educativos no

formales.

Tras un analisis cruzando informacién del censo del 2011 llegamos a la conclusiéon
que aproximadamente 200.000 nifios sufren o han sufrido de bullying, siendo estos

quienes demandarian una solucion.

Refiriéndonos a las aplicaciones, la inversion media en videojuegos educativos es

variable, pero hemos detectado varios casos de inversion actuales en Uruguay.

Finalmente se ha indagado con 3 especialistas del sector, donde manifiestan interés

en el proyecto, asi como interés en la inversion del mismo, su uso y participacion en
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el desarrollo, los mismos ya han invertido o realizan inversiones en herramientas de

trabajo y mencionan lo ineficientes o inexistentes que son.
4.4 Canvas

La ilustracion a continuaciéon describe el Canvas realizado. Para mayor detalle (al

igual que en toda esta seccion), se puede ver en Anexo 1.

# BUSINESS MODEL CANVAS: MAGQII

CENTROS DE ENSERANZA APCACION BEEVENSIN ¥
= ACMAANMIENTO DEL A TRAVES DE LA WIRCS DE 94 12 ARCE
INVESTICACION ¥ ANALSS APLICACION {USLARICH
e DE PROGLEMATICAS BULLYING
- ACTUALES ¥ DE COM0 = BEVIEWS D LAS VIETUAL BADEES (AFECTADOS)
VALOBES, EMPATIA R
el CAMPARAS DE MABKETING
SOBKE BULLYING HERRAMIENTA DE
PREa——— CEMERACIONDEVINCULDS  APOVD & EXPERTOS
EXPERTOS DEL NEGOCIO Y EAE SR
T

63 comsmocnme S

P00 INFODSIE AL ESPECIALISTA

MANTENIMIENTO
POR DESCARCA DE LAS VIATUAL STORE

ACTUALIZACKIM DE LA APE
MAQKETING PERSOMALACION BARA EXPERTOS E INSTITUCIONES

COMTRATOS DE EXPERTOS PUNTUALES WENTA DE INFORMACION MASIVA

llustracion 5 - Canvas Magqii
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4.5 Logo y nombre

Para finalizar esta seccion se deja a continuacion el logo y nombre definidos para el

producto.

Nombre: Maqii: Herramienta contra el bullying

llustracion 6 - Logo Magqii

llustracion 7 - icono mobile Mag;i
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5.Marco metodologico

En este capitulo, se desea poder introducir al lector en el proceso de seleccion y
definicion de metodologias y herramientas utilizadas en el proyecto para poder

alcanzar los objetivos establecidos en el apartado 1.2 Objetivos.

Como introduccion, es importante especificar las caracteristicas del proyecto y del

equipo para favorecer el entendimiento de las decisiones tomadas.
5.1 Caracteristicas del proyecto

Hablar de las particularidades del proyecto es clave a la hora de poder entender por
qué se fueron tomando ciertas decisiones y dejando de lado otras alternativas. Esto
es lo que hace que la naturaleza de los proyectos sea tan variada y todo proyecto

sea distinto de cualquier otro.

Este proyecto tuvo como punto de partida el trabajo realizado durante
aproximadamente un mes en Febrero del 2020 para lograr una primera formulacién
del problema y el emprendimiento. El mismo se present6 al CIE con el fin de lograr

una aprobacion del emprendimiento.

Transcurrida esta primera instancia del proyecto fue necesario realizar un analisis
del contexto del problema para poder entender en qué punto nos encontrabamos y

definir el rumbo del proyecto analizando las posibles soluciones.
Como todo proyecto innovador nuestros puntos de partida fueron los siguientes:
1. El proyecto en su primer etapa no tiene un cliente

Una caracteristica que fue fundamental para el desarrollo del proyecto fue que no se
contaba con un cliente que tenia un problema y una idea de un producto a construir.
Como consecuencia no contdbamos con una empresa que sea capaz de brindarnos

requerimientos.
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Si bien se contaba con un experto del negocio cercano al proyecto, en el cual nos
apoyamos a lo largo del mismo, debimos tomar decisiones de forma estratégica para

disminuir los riesgos.

Esta caracteristica del proyecto tuvo como consecuencia una gran inversion de
horas en tareas de investigacion, busqueda de una solucién al problema y la

validacion constante de las decisiones tomadas.
2. Requerimientos y alcance del proyecto dinamicos

Por el tipo de proyecto, es natural que la busqueda de la solucion se encuentre en

constante cambio.

Tuvimos una idea inicial del problema a resolver, que fue madurando a medida que
se fueron conociendo mejor las necesidades insatisfechas y adquiriendo

conocimientos del negocio.

Debido a lo antes mencionado, fue necesario adoptar una metodologia de trabajo

flexible y adaptable a los cambios.

Optamos por utilizar metodologias agiles para la gestiéon del proyecto. Estan
disefladas especificamente para evolucionar un producto tratando al cambio como
algo natural, y brindando herramientas para que estos cambios tengan el menor

impacto posible.

Cabe destacar que esta caracteristica no repercute unicamente en lo que es el
proyecto. También repercute en el equipo, ya que, debemos mantener una actitud
proactiva, desechando ideas y adoptando nuevas, con el fin de lograr enriquecer el

producto en base al cambio.

3. El proyecto es dependiente de los usuarios

Al tratarse de un emprendimiento no contamos con un cliente fijo con el cual trabajar.

Es por esto que, el rol activo de los usuarios es clave en el desarrollo del proyecto,
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especialmente en los inicios del producto cuando aun no se ha adquirido cierto

grado de madurez.

Se realizaron varias instancias de relevamiento, las cuales se muestran en el

capitulo 6.1.1 Relevamiento, de forma de dirigir el proyecto en base a las

necesidades detectadas para trabajar el bullying.

4. Ninos como principal usuario de MagiiJuego

Como ya mencionamos en los desafios es una caracteristica de nuestro proyecto,
que la validacién con usuarios, en este caso nifos, sera compleja en si misma dada
la capacidad de los nifios. En contexto de pandemia se tuvo que ser creativos para

validar con ellos. Siendo esta una caracteristica peculiar del mismo.

5. Usuarios ajenos al area de sistemas como expertos del negocio

Como ya mencionamos en los desafios, es una caracteristica del proyecto que
nuestros principales expertos del negocio, tienen una formacion académica muy
diferente a la de sistemas. Lo cual, fue un desafio y es una caracteristica de nuestro

proyecto no contar con un experto del negocio con orientacion cientifica.

6. Relevancia del area audiovisual

Es una caracteristica particular de nuestro proyecto, en comparacién con otros, que
la soluciéon MagiiJuego requiere gran atencion al area audiovisual, necesitando

también referentes en el area de disefio para poder implementar la solucion.
5.2 Caracteristicas del equipo

Es de relevancia considerar las caracteristicas del equipo frente al proyecto al cual
se enfrenta. Ciertas decisiones a lo largo del camino fueron tomadas teniendo en

consideracion las cualidades del equipo y sus integrantes.

1. El equipo nunca habia enfrentado un emprendimiento de software
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Si bien uno de los integrantes ha tenido experiencias en emprendimientos propios,
ninguno de los integrantes habia abordado hasta el momento un proyecto de tal

indole.

2. Experiencia profesional en el desarrollo de software

Ambos integrantes trabajan en el area de sistemas, uno con un perfil de
desarrollador web, y otro con un perfil de tester y analista de software, y ambos con
experiencia en desarrollo de videojuegos; siendo un complemento ideal para el

proyecto.

3. Grupo sin experiencia como equipo

Como ya se menciond en la seccion 1.4 Descripcion del equipo nos conocimos para

el proyecto, siendo esta una caracteristica a tener en cuenta, dado que la sinergia de

trabajo se tenia que generar durante el proyecto.

4. Experiencia académica en el desarrollo de videojuegos
Como ya se menciond, ambos integrantes poseen experiencia académica en el
desarrollo de videojuegos. Uno de ellos es autodidacta en el area del disefio grafico.

5. Educacion No formal

Uno de los integrantes posee una vasta experiencia en la educacién no formal a
nifios, con distintos cursos sobre el mismo, siendo educador Scout y llevando a cabo

distintos proyectos voluntariados con nifos.
5.3 Metodologia de trabajo

Una vez explicadas las caracteristicas del equipo y proyecto pasaremos a definir las
metodologias utilizadas en el proyecto. Las mismas se pueden dividir en dos

grandes bloques: etapa inicial y construccion.

En la etapa inicial se utilizé PopcornFlow con el fin de responder varias preguntas
que surgian del proyecto. Logrando asi poder obtener un rumbo de qué y como

construir el producto [29].
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En la etapa de construccion se definid utilizar una metodologia agil que se tuvo que

ir ajustando a medida que transcurrio el proyecto para asi alcanzar una metodologia

de trabajo idonea para el equipo y el proyecto.

A continuacion se deja una ilustracion de las metodologias aplicadas a lo largo del

tiempo.

Metodologias de trabajo

Scrum con Transicién de

9 Metodologia Agil Doc. Final
modificaciones | metodologia gia Ag!

PopcornFlow

Tiempo

Abril

Mayo Junio Julio Agosto  Setiembre Octubre MNoviembre Diciembre Enero Febrero Marzo
2020 2021

llustracion 8 - Metodologias Aplicadas

5.3.1 Popcornflow

Al inicio de nuestro proyecto contabamos con varias incognitas a resolver, por

ejemplo:

¢, Qué actividades realizan los psicélogos para identificar y trabajar los casos
de bullying?

¢ Existen actualmente soluciones para este problema?

¢ Qué indicadores y datos son relevantes para los especialistas?

¢ Qué tipo de reportes serian de utilidad para el especialista?

¢Los usuarios estan dispuestos a utilizar una aplicacion para resolver este
problema?

¢, Qué metodologia aplicar para el desarrollo?

¢, Como prototipar un videojuego?

¢, Qué tecnologias utilizar?

¢, Como validar en pandemia?

¢, Coémo validar con nifios?

Muchas otras preguntas surgieron pensando en idear una solucién, pero el error esta

en suponer que nuestra respuesta es correcta sin haberla validado antes. Por esta
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razon, optamos por una metodologia para explorar y validar la soluciéon hasta lograr

obtener una primera version de requerimientos a implementar.

Se decidié utilizar fue PopcornFlow, la cual fue clave para pulir nuestra idea y
solucion. Como se aprecia en la ilustracién 8 de la seccion anterior se utilizé desde

el comienzo del proyecto hasta agosto.

PopcornFlow fue creada por Claudio Perrone [30], que facilita una evolucién
continua mediante una experimentacion ultra rapida. Propone un enfoque evolutivo
que de manera visual, practica y disciplinada, permitiendo explorar opciones a través
de un flujo continuo de pequefios experimentos [29]. De esta forma, se logran
disminuir los riesgos en un emprendimiento ya que mediante iteraciones cortas se
logran validar ideas y obtener feedback, evitando que se siga manteniendo una idea

0 concepto equivocado.

La misma se puede representar en un tablero para reflejar los avances. Se plantea
un ciclo que presenta tres fases. Se empieza con los problemas y observaciones, de

alli se desprenden las opciones, que luego desembocan en pequefios experimentos.

Para cada experimento se define una accidén, una razén, una expectativa y una

duracion.

Se itera sobre ellos segun los resultados de la experimentacion hasta llegar a

soluciones posibles validadas a través de la experimentacion.

Por mayor informacién sobre como se implementé durante el proyecto ir a la seccion

8.3.1 PopcornFlow.

5.3.1.1 Justificacion de la utilizacion de la metodologia PopcornFlow

Como se menciond anteriormente, se necesitaba buscar una forma eficiente y rapida
de poder validar las ideas, es decir, poder a partir de distintas hipétesis, hacer
experimentos y reaccionar al resultado de estos encontrando posibles mejoras para

incorporar al producto.
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Ademas, como fue mencionado antes, el dominio posee una gran incertidumbre, por

lo que entendimos que PopcornFlow podia asistirnos en esta etapa del proyecto.

Otro factor que nos inclind hacia esta metodologia fue que ya se contaba con un
gran trabajo de investigacidn hecho en una etapa anterior, cuando se presento el
emprendimiento al CIE, ademas PopcornFlow nos permite poder validar ciertas

ideas que ya se encontraban documentadas.

Otra alternativa a considerar fue la utilizacién de Design Thinking ya que esta fue
utilizada y estudiada en profundidad en una asignatura de la carrera. Fue descartada
dado que propone un enfoque radical y nos obliga a resolver un problema,
proponiendo ideas para construirlo desde sus cimientos, olvidando todo tipo de

preconceptos que se pudiera tener.

En resumen, consideramos que PopcornFlow brinda dos puntos importantes, en
primer lugar la posibilidad de poder validar y evolucionar el producto de una forma
rapida, y por otro lado, la posibilidad de incorporar ideas que ya contabamos y

habiamos invertido un gran esfuerzo en analisis e investigacion.

El output generado por esta metodologia abarco varios items relevantes para el
proyecto, desde requerimientos, a decisiones de disefio y arquitectura. Incluso a
través de esta se analizé y concluy6é que herramientas tanto para desarrollo como
para gestion, asi como, la metodologia de trabajo. Algunos ejemplos de los output
generados se pueden observar en Anexo 6, Anexo 7, Anexo 9, Anexo 16 y Anexo
17.

5.3.2 Metodologia Agil

Como ya se mencioné anteriormente, la metodologia agil se fue ajustando a lo largo
del proyecto, se pueden destacar dos metodologias utilizadas. Una se utilizé en los
meses de septiembre y octubre al comienzo del desarrollo, mientras que la final se

utilizé6 desde noviembre hasta el final del proyecto.
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5.3.2.1 Scrum con modificaciones
La metodologia la definimos utilizando Scrum con pequefias modificaciones.

De Scrum utilizamos las siguientes instancias: dailys, sprints, retrospectiva y
planning. Las instancias de demos se modificaron para que sean cada dos sprints
debido a no tener un cliente claro y la poca disponibilidad de los expertos Otra

modificacion fue eliminar los roles dada la cantidad de integrantes del equipo.

Por mayor informacion de cdmo se gestion6 dicha metodologia ir al apartado 8.3.2

Scrum Modificado.

5.3.2.2 Nueva metodologia agil

Tras inconvenientes detectados descritos en la seccidon 5.3.2.3 Justificaciones

metodologias agiles decidimos utilizar una metodologia propia, basada en principios

agiles [31].
Del manifiesto agil definimos seguir los siguientes principios:

P 1. Mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

P 2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo.

P 3. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

P 4. El software funcionando es la medida principal de progreso.

P 5. La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

P 6. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado,
es esencial.

P 7. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo
para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en

consecuencia.
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La metodologia definida incluye:

Requerimientos, definidos de manera horizontal, conteniendo una descripcién con
todo lo necesario para implementar el mismo, y los atributos de calidad que deben
cumplir. Cada requerimiento puede tener muchas tareas asociadas utilizadas para la

gestion del trabajo.

A continuacion se deja un ejemplo de requerimiento con sus tareas asociadas. Como
pueden apreciar, por cada requerimiento se pueden tener, tareas de
desarrollo[PROG], de disefio[DISG] y/o de testing[TEST].

MV2-12 [PROG] Crear Minjjuego "Dibujando a mi Mascota”

RF-J-P-7: Implementacion
minijuego “Dibujando a mi
mascota”

MV2-35 [DISG] - Recurso Opcion “Indiferente’, Opadn
‘Feliz",Opcidn "Risuefio”, Recurso Opcidn “Triste” Recurso
.- Opcidn "Encjado”

Mv2-42  [TEST] Test minijuego Dibujando a mi mascota

MV2-74  [TEST] Pruebas de integracion

llustracién 9 - Ejemplo de tareas de un requerimiento

Se tiene un Dashboard con las siguientes columnas: Backlog, sin iniciar, en proceso,

finalizado y aplazado.

Cada dos semanas se verifica el backlog ajustando prioridad y planificando las dos
semanas siguientes. A su vez, se realiza una instancia de retrospectiva con el fin de
detectar oportunidades de mejora, y lograr una mejor comunicacion del equipo

mejorando la productividad.

Por mayor informacion sobre como se implementd y gestiondé la misma ir a la

seccion en gestion de proyecto 8.3.3 Nueva Metodologia agil.
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5.3.2.3 Justificaciones metodologias agiles

Teniendo en cuenta, que es un proyecto innovador entendemos que las
metodologias tradicionales no son la mejor opcion, dado que nuestro proyecto

necesita retroalimentacion constante, y en etapas tempranas del proyecto.

Se analizaron varias metodologias, las que mas se adecuaron a la forma de trabajo
que necesitabamos son Scrum y Kanban. Por lo que decidimos definir como
metodologia un hibrido entre las mismas al cual denominamos Scrum con

modificaciones.

Con el transcurso del proyecto, empezamos a notar que estdbamos teniendo fallas

en la gestion del proyecto, remarcado en nuestra segunda revision.

El corrector nos mencioné que era dificil para 2 estudiantes llevarlo con el registro

necesario tanto el desarrollo como su documentacion.

Al ser un proyecto académico, requerimos tener una documentacion mas detallada
que la que veniamos realizando. Por lo que nos dimos cuenta que si definimos las
User Stories correctamente como lo define Scrum, estabamos forzando el mismo,
dado que teniamos demasiadas historias técnicas, y la necesidad de desarrollar

horizontal y no verticalmente.

Dado la holgura que generamos en el desarrollo, decidimos suspender el mismo

para analizar y corregir lo detectado.
Lo detectado en este analisis fue:

e La manera de implementar es la correcta, debemos implementar de manera
horizontal y no vertical [32].

e Problema de gestion y documentacion, si bien el desarrollo avanzaba
fluidamente, no teniamos documentacion de lo desarrollado o la misma era
escasa. No estabamos generando graficas de JIRA que reflejan nuestro

trabajo.
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e No respetamos la definicion de User Stories de metodologias agiles ya que
las mismas eran horizontales y casi no existian verticales. Incluso se tenian
User Stories que utilizaban al programador como actor del sistema.

e No se cumplian principios de Scrum, ya que al final del sprint, lo generado por
si mismo no aportaba valor al cliente.

e (Cuando tratamos de ajustarnos a la metodologia de trabajo definida nos
dimos cuenta que la misma entorpece mas de lo que nos ayudaba por lo que
continuamos desviandonos de lo definido.

e No esta desarrollada la investigacion de gestion de proyectos para el area de
videojuegos, ya que en estos, toman papeles muy relevantes el sonido y la
parte visual que lo diferencia de otros tipos de software [33].

e luego de investigar, encontramos que varios proyectos pasaron por los
mismos problemas que nosotros y no se llega a un punto en comun de
solucion. Existen equipos que trabajan con Scrum, equipos con Kanban, y
otros se disocian completamente sin tener una metodologia clara

[34][35][36][37].

Por lo antes mencionado, decidimos modificar la metodologia definida y volver a
comenzar la gestidon del proyecto con una que se ajuste mejor a lo que se

necesitaba.

Las necesidades detectadas fueron:

1. Metodologia de trabajo agil que nos permita retroalimentar el desarrollo
fluidamente.

2. Poder desarrollar de manera horizontal dado que la creacién del videojuego
asi lo demanda.

3. Deshacernos de la idea de US ya que la misma es dificil trabajarla dentro del
desarrollo deseado.

4. Poder medir el esfuerzo de manera clara y precisa.

5. Tener instancias de evaluacién de lo hecho y planificacién de lo que falta por

hacer.
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Descartamos la idea de Scrum ya que no cumple con los puntos 2y 3.
Descartamos kanban porque no cumple el punto 3y 5 [38].

Por todas estas razones se decidié desarrollar la metodologia ya descrita bajo el
nombre: “Nueva Metodologia Agil”. La misma posee varias caracteristicas de

Kanban ajustando para que cumpla las necesidades deseadas [39][40][41].

Para finalizar la seccion de justificaciones dejamos a continuacién la relacién entre

principios agiles y la metodologia definida [31] :

El principio uno (P1) se realiza en las validaciones mensuales con nuestros

referentes.

El principio dos (P2) lo llevamos a cabo ya que cada dos semanas se realiza un

reajuste de los requisitos permitiendo cambiar los mismos.

El principio tres (P3) lo realizamos con una comunicacion fluida entre los miembros.

Realizamos reuniones para planificar tanto como para informar progresos.

El principio cuatro (P4) se ve reflejado en las métricas de esfuerzo, un requerimiento

llega a finalizado cuando el software esta funcionando.

El principio (P5) se ve reflejado en instancias previas a la metodologia aplicada
donde proactivamente estuvimos validando y gestionando las maneras de

implementar, desarrollando un framework para la creacion de novelas visuales.

El principio seis (P6) se ve reflejado en el cambio de metodologia aplicado,
detectamos que estabamos realizando trabajo y retrabajo con la definicion de US
que no aplicaba al tipo de proyecto, por tanto, al modificar la misma se minimiza el
retrabajo. A su vez el board, permite derivar los requerimientos y tareas

proactivamente.

El principio siete (P7) se aplica en la instancia de retrospectiva cada dos semanas,

donde se puede reflexionar sobre lo realizado, analizando que se puede
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mejorar/modificar. Esto nos permite ser flexibles a la hora de realizar cambios y en la

deteccion temprana de errores.
5.3.3 Ciclo de vida

El ciclo de vida de un proyecto define la manera de trabajar del equipo a lo largo del
mismo. Uno de los factores mas grandes que definié el ciclo de vida elegido, fue que
nuestro proyecto era un emprendimiento propio. No conociamos el dominio en el
cual ibamos a trabajar, y/o la forma de trabajo que ibamos a necesitar. Tampoco
contdbamos con un conjunto de requerimientos establecidos, sino que los mismos

eran volatiles. Asi como, teniamos nocion de las tecnologias a utilizar.

Por lo tanto y tomando en cuenta el marco metodolégico mencionado anteriormente,
se escogio utilizar un ciclo de vida iterativo incremental con el fin de poder investigar,
entender y construir una solucién a medida. Ademas, nos daba la posibilidad de

realizar cambios en caso que se detectara desvios.
5.4 Roles del equipo

Como ya se mencioné a lo largo de toda esta seccion al ser solo dos integrantes no
teniamos la capacidad de generar roles dentro del equipo. Se realizé indistintamente

cada tarea sin tener definida responsabilidades por roles.

La asignacion de tareas se realizaron tomando en cuenta dos caracteristicas, por un
lado la necesidad del proyecto, y por otro, las capacidades individuales de cada

integrante, con el objetivo de maximizar la productividad.
5.5 Conclusiones de las Metodologias Utilizadas

La utilizacion de Popcornflow fue ideal para la etapa del proyecto utilizada ya que
nos permitié definir rapidamente un rumbo, facilitando las ideas de qué prototipar,
qué investigar y poder ir resolviendo varias incognitas que se tenian al comienzo del

mismo.
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Entendemos que el uso inicial de Scrum fue desafortunado, decidimos utilizar la
metodologia agil que mas conociamos sin prever que no era idoneo para el equipo.
Gracias a la sinergia de equipo que generamos Yy la busqueda de mejoras en las
instancias de retrospectivas, pudimos crear una metodologia de trabajo que nos
volvié productivos en el desarrollo. Permitiendo cumplir los estandares de gestion y

documentacion deseados.
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6.Ingenieria de requerimientos

En esta seccién trataremos el proceso de ingenieria de requerimientos. Es el

proceso para definir, especificar, validar y verificar los requerimientos.
6.1 Proceso

6.1.1 Relevamiento

Para el proceso de relevamiento, primero se tenia que definir las incognitas que
teniamos para poder saber qué relevar. Para esto, utilizamos Popcornflow ya

mencionado en el apartado 5.3.1.1 Popcornflow.

Una vez definido qué debiamos relevar, se realizaron las mismas con 3 instancias

diferentes.

1. Entrevistas
2. Investigacion del equipo

3. Encuestas

Claros ejemplos de requerimientos que se relevaron con las 3 instancias nombradas
fueron el RF-J-P-3 y RF-J-P-4 para MagiiJuego. El relevamiento de los mismos se
hizo a partir de un BrainStorming de Minijuegos, el cual se encuentra en el Anexo 11.
Posteriormente resultd en la realizacion de la plantilla del Anexo 13, y finalmente se

definieron los Minijuegos en los anexos: Anexo 14 y Anexo 15.

6.1.2 Especificacion

El equipo optd por utilizar una metodologia propia, basada en principios agiles pero
que no nos atara al uso de las User Stories. Ya que, la misma nos hacia forzar la
documentacion, o la implementacion de una forma que nos generaba
complicaciones entre la especificacién, y lo que se iba a desarrollar. Esto se puede

ver en la seccion 5.3 Metodologia de trabajo.
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Los requerimientos siguen el siguiente formato, siendo lo que esta entre “[]” variable,

y entre “<<>>” opcional.

RF/RNF-<<[Solucién]>>-<<[Tipo]>>-[Numero]: [Nombre requerimiento]

La especificacion del requerimiento debe ir en tiempo futuro. Indicando las

funcionalidades que debe cumplir.

<<Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso
Dado -
Cuando -
Entonces -
Tabla 2 - Tabla de DoD de ejemplo
>>
Siendo:

[Solucion] : EI nombre de la solucién a la cual corresponde el requerimiento. Puede

tomar los valores J (MagiiJuego), W (MaqiiWeb).

[Tipo] : El area al cual corresponde el requerimiento (si aplica). Las opciones son P

(programacion), D (disefio grafico) y S (sonido).

[Numero] : Un numero incremental que sea acorde a las variables [Solucion] y
[Tipo].

[Nombre requerimiento] : El nombre del requerimiento. Debe ser acorde a la

funcionalidad que especifica el requerimiento.

Una vez se especificaron los requerimientos, los mismos fueron creados como

“Tarjetas” en Jira.

70



En el apartado 6.2 Requisitos funcionales se pueden ver las funcionalidades, las

cuales denominamos como “Tarjetas” en Jira (del tipo US por limitaciones de la

herramienta).
6.1.3 Validacion

Debido a las -caracteristicas de nuestro proyecto (ser de innovaciéon, o
emprendimiento), y no disponer de un cliente real; necesitamos una rapida
retroalimentacion. Esto se hizo a través de entrevistas y encuestas con prototipos
rapidos, y finalmente con un MVP. Nuestro principal referente como especialista fue
Vicente Chirullo. Informacién mas detallada sobre las entrevistas, encuestas y MVP

se pueden encontrar en la seccién 9.2.4 Proceso de validacion.

Si bien hubo varias instancias de validaciones informales, en total, hubo 6 instancias
formales de validaciéon. 3 en la definicion de requerimientos, y 3 enfocadas al
producto final (MVP).

e Eleccion de los minijuegos con el especialista. Estos pueden verse en el
Anexo 11.

e Métricas a utilizar con el especialista.

e Validacion de prototipos con los especialistas de MaqiiWeb y MagqiiJuego.

e Validacion de disefios a utilizar, mascota preferida, y plataforma de
MagiiJuego. Se puede encontrar mas detalle sobre esto en la seccion 7.6

Justificaciones.

En la seccion 9.2.4 Proceso de validacion se puede ver mas informacion sobre las

validaciones.
6.2 Requisitos funcionales

A continuacion, se detallan las funcionalidades implementadas para MagiiJuego y
MagqiiWeb. Debido a la extension del mismo, solo se dejé lo mas importante de cada
requerimiento, excluyendo también los Definition of Done. Para ver al detalle de cada

requerimiento dirigirse al Anexo 12.
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6.2.1 MagqiiJuego

A continuacién se describen los requisitos asociados a la aplicacién MaqiiJuego. Las

mismas se dividieron en requerimientos de desarrollo, disefio grafico y sonido.
6.2.1.1 Desarrollo
RF-J-P-1: Menu Minijuegos

“‘Maqii Juego” debera estar conformado por minijuegos. Los mismos deberan ser

visibles y facilmente identificables para el usuario.

El sistema debera permitir acceder al mismo desde el menu principal bajo el nombre

“Jugar”.
Cada minijuego disponible para un jugador debera poder ser accedido por el mismo.
RF-J-P-2: Menu Configuracién

El jugador debera poder acceder en cualquier momento a un menu, sea para salir de

una pantalla, de la aplicacién o cambiar la configuracion.

RF-J-P-3: Métricas Amigo Invisible

“Magqii Juego” debera proveer una forma de enviar/guardar las métricas obtenidas
del minijuego “Amigo Invisible” para que estos puedan ser accedidos por el
especialista.

La métrica a guardar sera la pregunta y su respectiva respuesta a cada pregunta

que se realizara en la novela visual.
RF-J-P-4: Métricas Dibujando a mi mascota

“‘Maqii Juego” debera proveer una forma de enviar/guardar las métricas obtenidas
del minijuego “Dibujando a mi mascota” para que estos puedan ser accedidos por el

especialista.
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La métrica a guardar sera la pregunta y su respectiva respuesta a cada pregunta

que se realizara en la novela visual.

RF-J-P-5: Minijuegos por Usuario

Cada usuario podra acceder a todos los minijuegos definidos en MagiiJuego
RF-J-P-6: Implementacion minijuego “Amigo Invisible*

[Este requerimiento se ha ido modificando a lo largo del proyecto en base a las

validaciones realizadas.]

El minijuego “Amigo invisible” sera un minijuego de tipo “Novela Visual” (como se

define en RNF-J-P-3). El detalle de la historia se puede encontrar en Anexo 14.
RF-J-P-7: Implementacion minijuego “Dibujando a mi mascota”

[Este requerimiento se ha ido modificando a lo largo del proyecto en base a las

validaciones realizadas.]

El minijuego “Dibujando a mi mascota” sera un minijuego de tipo “Novela Visual’

(definido en RNF-J-P-3). El detalle de la historia se puede encontrar en el Anexo 15.
RF-J-P-8: Login

El videojuego debera comenzar en una pantalla de Log/n. La cual en caso de éxito,
redirigira al menu de minijuegos y en caso contrario, desplegara el siguiente mensaje

de error: “Usuario o contrasefa incorrectos”.
RF-J-P-9: Menu Principal

El sistema deberd permitir (si el usuario se encuentra logueado) visualizar una

pantalla con los siguientes botones:
e Jugar

En esta opcidn, se debe redirigir al menu de minijuegos (RF-J-P-1).
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e Configuracion

En esta opcion, se debe redirigir a la configuracion, cumpliendo la misma

funcionalidad que la opcién “Configuraciéon” del requerimiento RF-J-P-2
e Créditos
En esta opcidn se redirigira a pantalla “Créditos” (RF-J-P10).
e Salir
Esta opcion debe permitir cerrar la aplicacion.
RF-J-P-10: Pantalla Créditos

El sistema debe permitir, al presionar el boton creadores en el menu principal
(RF-J-P-9), desplegar una pantalla en la cual se muestre los nombres de los
creadores del videojuego (Karen Martinez y Nicolas Blanco). La pantalla debe

poseer un retorno al menu principal.
RF-J-P-11: Framework Novela Visual

[Este requerimiento se ha ido modificando a lo largo del proyecto en base a las

validaciones realizadas.]

Este requerimiento permite la generacién de cualquier minijuego del tipo Novela
Visual; de tal forma que, es solo agregar el minijuego a la lista, y generar el script
correspondiente. Inclusive se otorga un script de ejemplo, que muestra como se
arma la historia, los personajes, y las ramificaciones (ver los detalles en el Anexo 12)
se tendria un nuevo minijuego (del tipo ya mencionado). Este es un requisito que
surge dado RNF-J-P-1, ya que esta funcionalidad encapsula todo el comportamiento

necesario y suficiente de un minijuego del tipo “Novela Visual’.
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Especificacion de Minijuego:
Un minijuego de tipo “Novela Visual” debera contar una historia. El mismo tendra un
conjunto de didlogos secuenciales, al menos dos caminos (opciones), y un fin para

cada camino.

Para documentar este tipo de minijuego se debera hacer un documento de

especificacion. con los siguientes elementos:

e Dialogo, lugar donde transcurre, y personaje (con al menos una expresion
asociada) que dice el didlogo en cada pantalla.
e Opciones, y a qué conjunto de dialogos corresponde cada opcion. Las

opciones pueden ser texto plano o ilustraciones.
RF-J-P-12: Pantalla de Carga - Inicio/Fin Minijuego

Antes de iniciar o después finalizar un minijuego, debera presentarse una pantalla de
carga en funcion de lo que demore la siguiente pantalla en cargarse. El mismo debe

respetar los colores y estilo definidos en el juego.
6.2.1.2 Disefio Grafico
RF-J-D-1 - Recurso “Maestra”

Se definira el recurso “Maestra”, con sus expresiones asociadas Feliz, Asombrada y

Enojada.

RF-J-D-2 - Recurso “Nifho”

Se definira el recurso “Nifio”, con sus expresiones asociadas Feliz y Preocupado.
RF-J-D-3 - Recurso “Mascota”

Se definira el recurso “Mascota”, con sus expresiones asociadas Normal, Pensante y

Triste.
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RF-J-D-4 - Recurso “Nina”

Se definira el recurso “Nifa”, con sus expresiones asociadas Normal, Pensante y

Triste.
RF-J-D-5 - Recurso “Bully”

Se definira el recurso “Bully”, con sus expresiones asociadas Contestador,

Desafiante y Confuso.

RF-J-D-6 - Recurso “Habitacion Nifo”

Se definira el recurso “Habitacion del nino”(Nombre. Aclaracion - Recurso).
RF-J-D-7 - Recurso “Salén clases”

Se definira el recurso “Salon de clases” (Nombre. Aclaracion - Recurso).
RF-J-D-8 - Recurso “Patio recreo”

Se definira el recurso “Patio de recreo’(Nombre. Aclaracién - Recurso).
RF-J-D-9 - Recurso “Mini llustracion Minijuego Amigo Invisible”

Se definira el recurso “Mini llustracion Minijuego Amigo Invisible”(Nombre. Aclaracion

- Recurso).
RF-J-D-10 - Recurso “Mini llustracion Minijuego Dibujando a mi Mascota”

Se definira el recurso “Mini llustracion Minijuego Dibujando a mi Mascota”(Nombre -

Recurso).

RF-J-D-12 - Recurso “Opcién Feliz”

Se definira el recurso “Opcién Feliz’(Nombre - Recurso).
RF-J-D-14 - Recurso “Opcion Triste”

Se definira el recurso “Opcidn Triste”(Nombre - Recurso).
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RF-J-D-15 - Recurso “Opcién Enojado”
Se definira el recurso “Opcion Enojado”(Nombre - Recurso).
RF-J-D-16 - Recurso Magqiilcono

Se definira el recurso “Magiilcono”(Nombre - Recurso). Se usara como logo/icono de

la aplicacion.

RF-J-D-17 - Recurso “Opcién Verglienza”

[Este requisito surge a raiz de una validacion con el especialistal.
Se definira el recurso “Opcion Verguenza’(Nombre - Recurso).
RF-J-D-18 - Recurso “Opcion Nervioso”

[Este requisito surge a raiz de una validacion con el especialista].
Se definira el recurso “Opcién Nervioso”’(Nombre - Recurso).
RF-J-D-19 - Recurso “Configuracion”

Se definira el recurso “Configuracion”,(Nombre - Recurso).
6.2.1.3 Sonido

RF-J-S-1 - Recurso “Musica de Fondo”

El videojuego debera reproducir una musica en bucle de fondo a definir, mientras

gue no se esté jugando un minijuego.
RF-J-S-2 - Recurso “Sonido click”

El videojuego cada vez que se haga “click” debera reproducir un sonido tenue a

definir.

Este recurso debera reproducirse cuando el usuario pulsa en un botén o en un area

que ejecute una accion.
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RF-J-S-3 - Recurso “Musica minijuegos”

El videojuego debera reproducir una musica en bucle de fondo a definir mientras que

se esté jugando un minijuego.

6.2.2 MaqiiWeb

A continuacion se describiran los requisitos funcionales de MagqiiWeb.
RF-W-1: Home

El sistema debera tener una pagina principal, la cual sera la primera que se vera al

ingresar a la web.
RF-W-5: Cabezal Fijo

Todas las pestafias una vez logueado tendran un cabezal fijo que permitira ir a cada
seccion de la web, ver el nombre del usuario logueado, opcién de ir a su perfil y la

opcion de LogOut.
RF-W-9: Ver Reporte

Se le preguntara de qué nifio desea verlo y se desplegara un resumen del reporte

generado, mostrando la opcidn de imprimirlo, enviarlo por correo o ver mas detalles.
RF-W-13: Seccién quiénes somos

Se define como una pagina que debera explicar quiénes somos y qué hacemos.
RF-W-14: Reporte Resumido Individual

[Este requerimiento se ha ido modificando a lo largo del proyecto en base a las

validaciones realizadas.]
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Luego de seleccionar el paciente, al presionar el botén de “Reporte Resumido”, el
sistema debe permitir generar y descargar un informe en formato word con las

caracteristicas definidas a continuacion.

El reporte tendra de titulo: “Informe Maqii”, tipo de letra Calibri, tamafio 20 y negrita.
El mismo se basara en los datos recolectados por la app, resumiendo las
conclusiones obtenidas/recogidas de la interaccion del paciente con la aplicacién.

Para mas informacion ir al Anexo 12.
RF-W-15: Reporte Detallado Individual

[Este requerimiento se ha ido modificando a lo largo del proyecto en base a las

validaciones realizadas.]

Luego de seleccionar el paciente, al presionar el boton de Reporte Detallado, el
sistema debe permitir generar y descargar un excel con las siguientes caracteristicas

detalladas en Anexo 12.
RF-W-16: Ficha Paciente
Al elegir un paciente se desplegara los datos del mismo.

Estos son: usuario, contrasefia, nombre, apellido, edad, fecha de nacimiento, areas

a tratar con el mismo.

A su vez, se habilitaran las opciones para ver los reportes detallados y resumidos de

dicho paciente.
RF-W-20: Quiénes somos

El sistema debera tener una pagina o tab, que contenga informacion de los
integrantes del equipo (nombre, apellido, profesién), y breve descripcidén del objetivo

de Magqii Web, informacion de contacto (teléfonos, mails, redes sociales.
RF-W-21: Busqueda de Jugadores

La busqueda de jugadores sera una opcion del cabezal fijo.
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Al seleccionarlo, se desplegara una pantalla que contenga la lista de pacientes
(jugadores) asignados al psicélogo. El sistema debera permitir seleccionar uno para
su visualizacion. La visualizacion del mismo corresponde al requerimiento
‘RFW16-Ficha Paciente”.

RF-W-22: Mensajes de error o alertas

El sistema debera proveer alertas o0 mensajes para cuando una peticién falla o entra
en un caso de error. Una vez se haga la peticion, si la misma da error el mensaje

debera mostrarse siempre en el mismo lugar, y luego de cierto tiempo desvanecerse.
6.3 Requisitos no funcionales

A continuacién se detallaran los requisitos no funcionales de MagiiJuego, MaqiiWeb,

y requisitos no funcionales para ambas soluciones.
6.3.1 MaqgiiJuego

A continuacién se describen los requisitos no funcionales asociados a la aplicacion
MagiiJuego. Las mismas se dividieron en requerimientos de desarrollo, disefio

grafico y sonido.
Desarrollo
RNF-J-P-1 (ATR Mantenibilidad)

Si hay mas de un minijuego definido que comparta la misma mecanica que otro, se

debera generar un modelo que abstraiga el comportamiento en comun.
RNF-J-P-2: Objetivos de un minijuego
Un minijuego debera poseer una mecanica definida y programabile.

El mismo debera cumplir con un area a trabajar por el especialista, asi como

métricas claramente definidas.

RNF-J-P-3 (ATR Usabilidad)
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Dado un escenario en el cual el jugador deba esperar cierto lapso de tiempo
(partiendo de la base de 5s) antes de poder interactuar (y no sea posible evitarlo),
sea por carga de recursos o de respuesta de red, el sistema le debera indicar

visualmente dicho estado.

Diseno Grafico

RNF-J-D-1: Requerimientos para definir un recurso

Cada minijuego debera contar con disefios (visuales). Los mismos deben verse
especificados donde sean utilizados. Cada recurso del sistema debera definirse
como un nuevo requerimiento, y en caso de ser usado referenciar como esté

definido en el requerimiento correspondiente.
Sonido
RNF-J-S-1: Requerimientos para definir un recurso de sonido

El juego Magqii contara con sonido. Donde corresponda se debera definir el recurso, y

el tipo de sonido (ciclico o por tiempo).
Generales
RNF-J-1: Restricciones Tecnolégicas

El juego Magqii debera poderse ejecutar bajo un SO mobile. Preferentemente para

Android a partir de la versién 6.0.

RNF-J-2: Restricciones de resolucion

El juego Magqii soportara las resoluciones de 1080x2340 y 540x960.
RNF-J-3: Restriccion de sentido de pantalla

El juego Magqii se jugara con la pantalla en horizontal.
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6.3.2 MaqiiWeb
A continuacion se describiran los requisitos no funcionales de MaqiiWeb.
RNF-W-1- Navegador

La pagina web debe correr al menos en la ultima version estable de Google Chrome

y Mozilla Firefox.

RNF-W-2- Tiempo de aprendizaje

El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario debera ser menor a 4 horas.
RNF-W-3- Mensajes de Error

El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y orientados

al usuario final.
RNF-W-4: Responsive

La aplicacion web debe poseer un diseio “Responsive” a fin de garantizar la
adecuada visualizacion en multiples computadores personales, dispositivos tablets y

teléfonos inteligentes.
RNF-W-5: Deployment

La aplicacion web debera ser de publico acceso, teniendo que estar hosteado desde

un servidor. El deployment de la pagina web estara en Microsoft Azure.
RNF-W-6: Look and Feel
La paleta de colores que maneja MaqiiWWeb se define de la siguiente forma:

° base: #66C6F6;

° base_ligther. #8BD8FF;

° base_alternative: #3EB7F3;
° secondary: #0773A9;

° secondary_darker. #055982;
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° table_odd: rgba(118,210,255,.25);
6.3.3 Generales

A continuacion se describiran los requisitos no funcionales que aplican para

Magiiduego y MagqiiWeb.
RNF- 1 (ATR Funcionalidad)

Cada requerimiento funcional debera pasar por una instancia de testing antes de
darse por finalizado El testing sera manual y se debe validar todos los caminos

posibles. Quedando como finalizado, sélo cuando cumpla el 100% de los caminos.
6.4 Requisitos fuera de alcance

A continuacién definiremos los requerimientos que quedaron fuera del alcance. Los
requerimientos que tengan la misma numeracién son requerimientos que fueron

modificados para ser implementados y estar dentro del alcance.

6.4.1 MaqgiiJuego

Desarrollo
RF-J-P-5: Minijuegos por Usuario

Cada usuario solo podra acceder a los minijuegos que tenga disponibles. Los

minijuegos disponibles para el usuario seran definidos desde la web.

Sonido
RF-J-S-4 - Recurso “Voces minijuego Amigo Invisible”

Para el minijuego amigo invisible, se debera reproducir de manera sonora el texto

narrado mientras se esté desplegando el texto de la historia.

83



RF-J-S-5 - Recurso “Voces minijuego Dibujando a mi mascota”

Para el minijuego amigo invisible, se debera reproducir de manera sonora el texto

narrado mientras se esté desplegando el texto de la historia.
6.4.2 MaqiiWeb
RF-W-2: Logln

El sistema debera permitir al usuario ya registrado, ingresar a la web con usuario y

contrasena, y lo redirigira a su perfil.
RF-W-3: Creacion de usuario

El sistema permitira al usuario crearse una cuenta con su mail ( ver si agregar ya

aqui el plan que desea) y procesos de pago.
RF-W-4: LogOut

El sistema permitira desloguear a un usuario logueado, desde todas las paginas.

Redirigira a la pagina Home.
RF-W-6: Agregar paciente

La web contara con una funcionalidad para que permita agregar un nuevo nifio a la
app, con nombre, apellido,edad, usuario, contrasefa y se le ofrecera si quiere limitar
lo que el nifo pueda jugar permitiendo asi que el especialista se centre en los
aspectos que considere necesarios. Por detras la aplicacion dara de alta al nifio y

creara un usuario en el videojuego.

RF-W-7: Quitar paciente

El sistema permitira dar de baja a un paciente creado anteriormente.
RF-W-8: Modificar paciente

Se le permitira modificar cualquier dato del paciente creado anteriormente.
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RF-W-10: Imprimir reporte

Llevara a la configuracion para imprimir el resumen.
RF-W-11: Enviar por correo reporte

Se enviara al correo registrado del psicélogo el resumen.
RF-W-12: Perfil de usuario

Se desplegara una opcion donde se mostrara los datos del especialista, el plan

actual y opcidén de modificar o eliminar cualquier dato de los mismos.
RF-W-17: Reporte resumido grupal

Falta definicion formal, segun los datos arrojados por la app, se debera general un
reporte resumido de las conclusiones que se obtendran de la interacciéon de todos

los pacientes del grupo con la aplicacion.
RF-W-18: Reporte detallado grupal

Segun los datos arrojados por la app, se debera general un reporte en excel
detallado de todas las interacciones de los pacientes del grupo con la aplicacion.

6.4.3 Requisitos no funcionales
RNF- 2 (ATR Funcionalidad - Seguridad)

Todo dato que se maneje en el proyecto se le aplicara un mecanismo para encriptar

la lectura de los mismos; permitiendo la lectura solo a usuarios autorizados.
RNF- 3 (ATR Funcionalidad - Seguridad)

Un usuario no podra acceder (a excepcidn del Logln) a la aplicacion o web si no esta

autorizado.
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6.5 Mejoras fuera de alcance

Los siguientes requisitos o0 mejoras detalladas fueron propuestos durante la
validacién del MVP, dado el alcance del proyecto, los mismos no se incluyeron para

la entrega.
MaqiiWeb
Mejora 1: Reporte resumido - datos generales

e Cambiar “Grado Escolar” por “Escolarizacion”.
e En Edad, agregarle ademas de los afos los meses. Los meses suelen ser

datos muy usados para los especialistas (psicélogos) en ciertos controles.
Estos cambios podrian aplicar para MaqiiWeb en general.
Mejora 2: Reporte resumido - observaciones
e Se sugiere quitar informaciéon redundante. Como la palabra “minijuegos”.
Mejora 3: Reporte resumido - sugerencias

e Cuando se comparan las partidas indicando si ha mejorado o no, introducir
una medida mas. Es decir, si ha mejorado, si ha empeorado o si se mantuvo
estable.

e Adjuntar en el informe una grafica con la evolucién de las respuestas del
minijuego. Sugerencia para el minijuego enfocado a las habilidades de

comunicacion.
Mejora 4: Reporte detallado - sugerencias

Agregar en cada fila de preguntas otorgue informacion sobre el contexto del mismo.

Esto es para facilitar la lectura al lector sobre la respuesta dada.
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MaqiiJuego
Mejora 1: Algoritmos de uso de aplicaciéon

Detectar el uso de la aplicacion, y descartar aquellos que otorgan respuestas con

intervalos cortos entre ellas; dando un tiempo global muy corto.
6.6 Conclusiones y lecciones aprendidas

El relevamiento, especificacion y validacion de los requerimientos fueron las etapas

mas importantes del proyecto.

Relevar fue para nosotros un desafio, dado el desconocimiento en el area y la
investigacion que debimos hacer. A su vez, el relevamiento fue realizado con
usuarios ajenos al rubro. Por lo que, se debia discriminar la informacion relevante de

la que no, al igual que detectar necesidades no expresadas.

La especificacion fue muy influenciada por nuestra metodologia de trabajo.
Inicialmente era costoso definir un requerimiento, hasta que el cambio nos ayudé a

realizar esta tarea, tal como se menciona en la seccion 5.3 Metodologia de trabajo.

Relevar y especificar bien un requerimiento ahorra todo el procedimiento posterior. Si
por alguna razon el requerimiento debe cambiar, o ser modificado y el mismo ha sido

bien definido; sus cambios también son claros.
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7.Arquitectura y diseio

En esta seccion abordaremos los temas enfocados a la arquitectura (general y mas
detallada) del proyecto. Esto ira acompafiado tanto de las tecnologias vy
herramientas utilizadas para su desarrollo, asi como las justificaciones de las tomas

de decisiones.
7.1 Visién general de la arquitectura

A continuacién mostraremos los elementos que conforman el proyecto desde el

punto de vista de la arquitectura.

MagiiJuego

llustracion 10 - Diagrama general de la arquitectura Maqii
MagiiJuego

MagqiidJuego es una app mobile para android, que debera ser instalado en el celular

del nifio que va a jugar.
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MagqiiWeb
Es el sitio web que utilizan los especialistas para el seguimiento de los nifios.

Mediante MaqiiWeb pueden visualizar los pacientes (usuarios de MaqiiJuego) y ver

los reportes de los mismos. MagqiiWeb esta deployado en Microsoft Azure.
WebApi

Son servicios expuestos con una WebApi Restful que se comunica tanto con el
videojuego como con la Web, y se encarga de manejar el acceso a la base de datos.

También esta alojado en Microsoft Azure.
Base de Datos

Es donde se aloja toda la informacién. En la seccion 7.4.5 MER se puede ver el la

estructura de la base de datos. Implementada en Azure.

7.2 Atributos de calidad

En relacion a los atributos de calidad, pese a que existen varias clasificaciones, nos
basamos principalmente en los atributos de calidad definidos segun la
ISO/IEC_9126. Esto se debid a que consideramos que el mismo define la usabilidad,
funcionalidad y mantenibilidad de una forma mas alineada a las caracteristicas de

nuestro proyecto [42].

Inicialmente, para Magqii manejamos una lista de atributos de calidad (Ilamémosle
“Inicial”). Pero, debido al tiempo y a la cantidad de integrantes tuvimos que priorizar
los atributos mas importantes para el usuario (especialistas y nifios), para hacer un
MVP (Minimum Product Value). Las limitaciones del equipo pueden verse en la

seccion 2.3 Desafios del proyecto.

A continuacion se mostrara la lista “Inicial”, y luego pasaremos a los del MVP. Para
los mismos, hemos usado una traduccion al esparol. En el Anexo 8 puede encontrar

la analogia entre los originales (en inglés) y estos.
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7.2.1 Lista de atributos de calidad (Inicial)

7.2.1.1 Maqiiduego

e ATTR-MJ-F: Funcionalidad (Adecuacién, Exactitud y Seguridad)
e ATTR-MJ-U: Usabilidad (Aprendizaje y Atraccion)
e ATTR-MJ-M: Mantenibilidad (Facilidad de cambio)

7.2.1.2 MaqiiWeb

e ATTR-MW-F:Funcionalidad (Adecuacion y Exactitud y Seguridad)
e ATTR-MW-U:Usabilidad (Heuristicas de Nielsen)
e ATTR-MW-E: Eficiencia

7.2.1.3 WebApi

e ATTR-WA-FU:Funcionalidad (Exactitud, Cumplimiento funcional, Seguridad)

e ATTR-WA-FI:Fiabilidad (Recuperabilidad)

e ATTR-WA-M:Mantenibilidad (Estabilidad, Facilidad de analisis y Facilidad de
cambio)

e ATTR-WA-E: Eficiencia(Comportamiento en el tiempo)

7.2.2 Lista de atributos de calidad (MVP)

7.2.2.1 MaqiiJuego

e ATTR-MJ-F: Funcionalidad (Adecuacién)
e ATTR-MJ-U: Usabilidad (Atraccion)
e ATTR-MJ-M: Mantenibilidad(Facilidad de cambio)

7.2.2.2 MaqiiWeb
e ATTR-MW-F: Funcionalidad (Adecuacion y Exactitud)

e ATTR-MW-U: Usabilidad (Heuristicas de Nielsen)

7.2.2.3 WebApi
e ATTR-WA-F: Funcionalidad (Exactitud/Cumplimiento funcional)
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7.2.3 Justificacion de atributos de calidad

Debido al tiempo y a la cantidad de integrantes (un equipo de dos personas),
tuvimos que priorizar los atributos mas importantes para el usuario final

(especialistas en MagqiiWeb y nifios en MagiiJuego).
7.2.3.1 Maqiiduego

Se prioriza que el juego cumpla con las necesidades de las personas que haran el
seguimiento a los nifios, y de los jugadores de MaqiiJuego. El sistema debe ser lo
suficientemente atractivo para el jugador (usabilidad/atraccion), y a la vez tener la
capacidad de cumplir con su uso para concientizar, y tratar el bullying con el mismo
(funcionalidad/adecuacién). Debido a la posibilidad de agregar varios minijuegos,

también se tiene que considerar que la solucion sea mantenible.
7.2.3.2 MaqiiWeb

En MaqiiWeb lo mas importante es, como en el anterior, que la web cumpla las
necesidades del usuario (especialistas). La web debe ser capaz de recibir y
mostrarle los datos recopilados de MagqiiJuego de los nifios a los cuales se les esta
haciendo seguimiento para poder evaluarlos y saber cédmo proceder. Y, por mas que
nuestra prioridad en MaqiiWeb es lo funcional, es importante que la web sea lo mas
intuitiva (o facil de aprender) para que sea efectivamente una herramienta

facilitadora y no una complicacion.
7.2.3.3 WebApi

En WebApi lo mas importante es que permita cumplir con los requerimientos de
MagqiidJuego y MaqiiWeb, dado que WebApi no sera utilizado por usuarios finales de
manera directa. Su funcidon es que permita cumplir con los requerimientos de

MagiiJuego y MaqiiWeb respectivamente.

El atributo de Fiabilidad se consider6 dado a que es el conector de todos los
elementos (ya que MagqiiWeb y MagqiiJuego se comunican con el mismo) para

obtener y modificar los datos. Por ende, el mismo debe estar disponible para ser

91



accedido por MaqiiWeb y MaqiiJuego. Se opta por quitar este atributo para el MVP

ya que es mas importante que cumpla su funcién a que esté accesible el servicio.
7.2.3.4 General

Si bien no esta el subatributo de Seguridad (Funcionalidad) por el alcance, en
cualesquiera de las tres soluciones la seguridad es de importancia. Sobre todo en un
producto en produccion de estas caracteristicas. Ya que nuestros usuarios son nifios
(en MagqiiJuego), y especialistas (MaqiiWWeb), y los datos usados para la evaluacién
de los primeros no deberian ser accedidos por terceros, ni ser alterados. Es por eso

que fue considerado en la lista inicial, pero al priorizar fue removido del MVP.
7.3 Tecnologias

A continuacién se especificaran las tecnologias utilizadas en cada solucion/elemento

de Magqii.
7.3.1 MagqiiJuego

Se optd por hacerlo para mobile y enfocandonos particularmente en el Sistema
Operativo Android (a partir del 6.0); dado a que los nifos poseen mas facilidad para
acceder a un celular, y a la vez Android es uno de los SO mas populares en el
mercado[43]. Las resoluciones mas usadas van desde 720 x 1280 (HD) a 1080 x
1920(Full HD) por lo que se utilizaron los rangos 960x540 a 2340 x 1080 para ser

mas abarcativos en las posibilidades [44].

El mismo fue realizado usando el motor de videojuegos Unity. Esto se debe a que el
equipo posee conocimiento manejando dicho motor, tiene la opcién de exportar a
.apk (para Android), y a la vez posee ciertas facilidades a la hora de manipular
elementos 2D. Sin contar el hecho de que el Unity esta hecho especificamente para
poder desarrollar juegos [45][46]. A su vez Unity es multiplataforma permitiendo en

un futuro la posibilidad de exportar a otras plataformas como 10S.

Para hacer pruebas en las diferentes resoluciones se opté por usar el emulador

Memu.

92



A continuacién mostraremos un resumen de las especificaciones de MaqiiJuego de

requerimientos obligatorios, o recomendados.
Especificaciones MaqiiJuego

SO | Android >= 6.0

Resolucién recomendada | 720 x 1280, 1080 x 1920, 540 x 960
RAM recomendadal 1.5 GB

Memoria interna libre necesaria | 88 MB

7.3.2 MaqiiWeb

Para el mismo se optd por un proyecto de tipo MVC .Net Core, manejando para las
views: html (con razor), css, javascript, y para los controllers y models: c#

(sumandole Razor en los controladores).

MaqiiWeb se desplegd en Azure. Debido a las facilidades para desplegar usando
Visual Studio, y por la suscripcion de estudiante que ofrece por convenio con
facultad. Esto nos permitié acceder a varias caracteristicas de forma gratuita, lo cual

no conseguimos con otros servidores (por ejemplo, Heroku).

Y por ultimo, se optd por hacer MagiiWeb como un MVC .Net Core porque, en primer
lugar, desplegar en Azure con este tipo de proyecto es sencillo (en menos de 10
pasos, dado a que esta integrado con Visual Studio). Y, en segundo lugar, se elige
hacerlo aplicando el patron MVC, por mantenibilidad y conocimiento previo sobre el
mismo. Es cierto que una pagina web se podria haber hecho solamente usando

html,css, y js; pero la mantenibilidad del mismo seria mas compleja.
7.3.3 WebApi

Se opta porque la misma sea restful, siendo implementada en c# bajo un proyecto
de tipo MVC .Net Core. Esta alojado en Azure. Las razones del porqué se optd

hacerlo en .Net Core y desplegarlo en Azure son las mismas que las de MagqiiWeb.
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Se decide usar la tecnologia restful para seguir un criterio en comun, un estandar.
Siendo que este tipo de servicios son conocidos, y se tiene una gran variedad de
ejemplos y material para aplicarlo. A su vez se tienen varias ventajas como
separacion cliente/servidor, es stateless, posee, fiabilidad, escalabilidad,

flexibilidad,menos recursos del servidor, entre otros.[80]

Los reportes que se obtienen de WebApi son los reportes individuales resumidos
(.docx) y los reportes individuales detallados(.xIsx). Al principio ambos se querian
manejar en .pdf. Pero, debido a que los expertos pueden llegar a hacer notas
propias en los documentos, se opté a que sean modificables. Esto se expresa en la

entrevista con Vicente Chirullo en la carpeta de validaciones, en Anexo 22.

Para implementar el manejo de documentos con extensidén .docx se utilizé la libreria
OpenXml.[81] Mientras que para el manejo de creacion de excel(.xlsx) se utilizé la
libreria Open XML SDK 2.5 for Office [82].

Inicialmente se habia realizado utilizando las librerias de excel y word propiamente
dichas por las mismas exigen tener instalado word y excel en donde se corre la app.
Al momento de realizar la liberacion en produccion se tuvo que cambiar de libreria y

por ende el codigo debido a esta problematica.
7.3.4 DB

Es donde se aloja toda la informacién. Se elige MySqgl como motor, ya que, es
gratuito, popular y cumple todas nuestras necesidades. El mismo esta alojado en

Azure, al igual que la Web.
7.4 Detalle de la arquitectura

A continuacidn mostraremos mas en detalle la estructura de Magqii presentando un

diagrama de entrega, uno de secuencia y el MER utilizado para la base de datos.

7.4.1 Diagrama de Entrega

Como se puede ver, MaqiiWeb y WebApi estan alojados en Azure, mientras que

MagiiJuego debe ser instalado en un dispositivo movil para poder ser utilizado.
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WebApi es el que posee la légica de negocio, y el acceso a la base de datos; por lo

cual, para que MagqiiWeb y MagiiJuego accedan a dicha informacion, ambos deben

hacerlo a través de WebApi.

pkgMag J
<<device>>
Azure Server Computer
Browser
<<WebApi Net Core>>
WebApi -
MaqiiWeb cspro) <<HTJP=>
<<WebApi Net Core>> Lo
Business Logicdl & | MagjiWeb
i Sont
K =~<I controliers ’ Controllers
7 s HT TP/ son=>.
w ! sHTP/son:
Domandl: £ 7
'
Models lews
)
V2
DataAccessdl  §]
. <PRTP>
Y AN =
<<devieg>>
<<DB>>
MySQL Cellphone | .
'
<<HTPo> Browser
I
T
<<device>>
Cellphone Android
MaaiiJuego
Magii.apk & |

llustracion 11 - Diagrama de Entrega Maqii

7.4.2 Framework Novela Visual

Desarrollo, uno de nuestros

Como ya se mencionéd en la seccion 6.2.1.1
requerimientos mas importantes es el RF-J-P-11: Framework Novela Visual. A

continuacion mostraremos a grandes rasgos las relaciones.
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|
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I
I
|
I
I
|
I
I
|
I
I
I
I
I

ScriptDialogExample cs E

Script de ejemplo 'j

llustracion 12 - FrameWork Novela Visual y métricas

En este diagrama se puede ver la abstraccion de la mecanica y envio de métricas
(en el cual se usa DBController). Haciendo que la persona que deba hacer el script
no tenga que conocer el funcionamiento interno, y solo deba saber las funciones y

los parametros que deba completar.

7.4.3 Envio de métricas MagiiJuego a WebApi

Habiendo nombrado DBController y mencionado el envio de métricas a través de
esta clase, pasaremos a mostrar un diagrama de secuencia para comprender el

procedimiento.
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sd Magii Metric
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Novela Visual

El Jugador pulsa

minijuego del tipo

MadgiiJuego
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1.1.1.1.1: SavelnteractionVisualMNovel(token:string, questionld-ingresponseld:int)

llustracion 13 - Diagrama de secuencia interaccion MagiiJuego-WebApi
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Como se puede apreciar en el diagrama, cuando un actor presiona click sobre una
opcion DialogScript invoca a la clase DBController que es la encargada de manejar
la comunicacién con el servidor. Con el objetivo de tener centralizado y un bajo
acoplamiento con el server se decidié implementar una Unica clase que maneja

dicha conexion.

Esta clase invoca un post a través de un servicio expuesto por la webApi con el fin

de guardar la métrica.

Luego, del lado del servidor se recibe en la capa WebController, que es la encargada
de manejar los endpoint. La misma invoca a GameLogic, que contiene toda la logica
del lado del servidor, siendo esta es la encargada de invocar a Connection
solicitando la informacion a base de datos. Por su parte, Connection es una clase
con el patréon Singleton que maneja la conexion a la base de datos y es quien realiza

las solicitudes de datos a la misma.

7.4.4 Diagrama de Paquetes de WebApi

Una vez introducido el diagrama de secuencia, se deja a continuacién un diagrama

de paquetes de la webApi para comprender mejor la divisidn de responsabilidades.

[ ] ]
Magiiweb [l = Domain
: - A
v |
|
:

BussinesLogic

"“---__;\r. DatafAccess

llustracion 14 - Diagrama de paquetes de WebApi

MagqiiWeb es la encargada de exponer los endpoint del servidor, por lo que es la que

contiene la clase GameController del diagrama de secuencia. A su vez, contiene

98



clases Model que se utilizan para definir estandares de comunicacién de los objetos
enviados. También brinda una separacidn entre el objeto enviado y el objeto real del

sistema.

BusinessLogic es la que contiene toda la Iégica del negocio, siendo la que contiene

la clase Gamelogic del diagrama.

DataAccess es el paquete encargado de contener el Singleton(clase Connection),

quien realiza las consultas a la base de datos.
Por ultimo, Domain contiene todas las clases base del dominio.

Esta division se realizé tomando en cuenta lo aprendido en el curso de Disefio de

Aplicaciones 2, y arquitectura de sistemas, basandonos en el patron MVC.

7.4.5 MER

Para el modelo de la base de datos, se buscd que cumpliera con las caracteristicas

de extensibilidad (parte de ATTR-MJ-M). Esto es, el agregado de nuevos minijuegos.
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llustracion 15 - MER de Maqii

Restricciones no estructurales

L nh =

DateOfBirth(patient) < acttonDate(gameinteraction)

DateOfBirth(patient) < LogLoginDate(logLogin)

DateOfBirth(patient) < StartEvaluation (patients)

No puede existir un registro en Gamelnteractions sin que exista un registro en
LogLogln para el mismo paciente.

No puede existir un registro en gamelnteractions sin existir un registro en
plays para la combinacion patientld,Gameid.

No puede existir un registro en Gamelnteractions sin que exista un registro en
Gamelnstances para el mismo paciente,Gameld.

No puede existir un registro en Gamelnstances sin que exista un registro en

LogLogln para el mismo paciente.
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8. No puede existir un registro en gamelnstances sin existir un registro en plays

para la combinacion patientld,Gameid.

En primer lugar, tenemos la tabla Patient, la cual es la estructura para identificar a
los nifios que jueguen en MagiiJuego. Para almacenar las métricas de los juegos se
define Game (padre de todos los juegos) y gamelnteraction (elecciones realizadas

por los nifios),

Dado que tenemos minijuegos del tipo “Novela Visual”, se creé la tabla Novel como
hija, pero respetando la estructura, se podrian agregar nuevas tablas con nuevos
minijuegos y el agregado del minijuego podria hacerse sin modificar nada del lado
del servidor. Simplemente seria agregar el minijuego en la base de datos. La
mecanica “Novela Visual”, dadas sus caracteristicas se necesita guardar la pregunta,

la respuesta, el juego que corresponda y la instancia.
7.5 Endpoints

A continuaciéon se detallaran los endpoints de WebApi y MaqiiWeb (con los

requerimientos asociados a cada uri).
Formato: [GET/POST/PUT/DELETE] Uri
7.5.1 WebApi

Como se menciond en la seccion 7.3.3 WebApi, la api esta alojada en Azure. La url

de acceso a la misma es: http://magiweb-dev-as.azurewebsites.net/api.

[POST] /Patients/Logln
Body[Content-Type:application/json]: {“user”:string, “pass”:string}

Es lo que permite loguearse en MagiiJuego. Compara el par usuario y contrasefa de
la base con los otorgados, si es exitoso genera un foken, en caso contrario no hara

acciones. Asociado al requerimiento RF-J-P-8: Logln.

[POST] /Games?token={token:string}
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Body[Content-Type:application/json]: {“questionid”:int, “responseid”:int}

Es utilizado en MagqiiJuego, en los minijuegos del tipo Novela Visual. Cuando el nifio
selecciona una opcion al jugar, la app llama bajo esta uri a WebApi para guardar la
eleccion del jugador. Asociado a los requerimientos RF-J-P-3: Meétricas Amigo

Invisible y RF-J-P-4: Métricas Dibujando a mi mascota.
[GET] /Games/NewGamelnstance?token={token:string}&gameld={gameld:int}

Es utilizado en MaqiiJuego, cuando el usuario accede a jugar a uno de los
minijuegos. Mediante esta id reconoce si el conjunto de acciones que realiza el
jugador en el minijuego corresponden a la misma instancia, o a otra diferente.
Asociado a los requerimientos RFW15: Reporte Detallado Individual y RFW14:

Reporte Resumido Individual.
[GET] /Patients ?offset={offset:int}&limit={limit:int}

Devuelve la lista de jugadores en el sistema (usuarios en MagiiJuego). “offset” indica
desde qué registro se devuelve, y “limit” hasta cuantos. Asociado al requerimiento
RFW21: Busqueda de Pacientes.

[GET] /Patients/{id:int}

Devuelve los datos de un usuario de MagiiJuego. Asociado al requerimiento RF\W16:

Ficha Paciente.
[GET] /Patients/{id:int}/Detailed

Devuelve el reporte detallado(.xlsx) del jugador de MagqgiiJuego con dicha id.

Asociado al requerimiento RFW15: Reporte Detallado Individual.
[GET] /Patients/{id:int}/Brief

Devuelve el reporte resumido(.docx) del jugador con dicha id. Asociado al

requerimiento RFW14: Reporte Resumido Individual.
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7.5.2 MaqiiWeb

Como se menciono en la seccion 7.3.2 Maqii\Web, la api esta alojada en Azure. La

url de acceso a la misma es: https://magiiweb.azurewebsites.net/

[GET]/
Es la pagina inicial de MaqiiWeb. Asociado al requerimiento RFW1: Home.
[GET] /About

Es donde esta la informacion sobre el proyecto y sus integrantes. Asociado al

requerimiento RFW13: Seccion quiénes somos.
[GET] /Players?page={page:int}

Se muestra la lista de jugadores en el sistema (usuarios en MaqiiJuego). Asociado al

requerimiento RFW21: Busqueda de Pacientes.
[GET] /Players/{id:int}

Se muestran los datos basicos de un Jugador. Asociado al requerimiento RF\W16:

Ficha Paciente.
[GET] /Players/{id:int}/Reports/Detailed

Descarga el reporte detallado del jugador(.xlsx) con dicha id. Asociado al

requerimiento RFW15: Reporte Detallado Individual.
[GET] /Players/{id:int}/Reports/Brief

Descarga el reporte resumido del jugador(.docx) con dicha id. Asociado al

requerimiento RFW14: Reporte Resumido Individual.
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7.6 Justificaciones

7.6.1 MaqiiJuego
7.6.1.1 De implementacién
Pantalla de Carga

Pese a no haber sido contemplado de forma inicial, debido a la demora en la carga
de escena, con el fin de cumplir las heuristicas de Nielsen (visibilidad del estado del
sistema), y el requerimiento no funcional RNF-J-P-3 se opt6 por, hacer la carga de
la escena asincrona, y en segunda instancia mostrar una pantalla de carga hasta

que la escena esté disponible [47].

Otra decision fue el como manipular dicha funcionalidad. Si hacer la generaciéon de
esta pantalla dinamica (exclusivamente por cdodigo), o tener un gameObject
instanciado en la escena del Menu Principal. En ambos casos, luego de su aparicion
inicial permaneceran a lo largo de todo el juego (haciendo visible o no el canvas

contenedor) y el gameObject sera un prefab creado en Unity.

La primera opcién parecia ser la mejor, ya que separaria totalmente la pantalla de
carga del Menu Principal, pero instanciar el gameObject por cédigo podia suponer
una demora en la visibilidad del mismo; haciendo que perdiese su funcion como
pantalla de carga. Asi que se opto por instanciar el gameObject a la hora de iniciar el

Menu Principal, para asi permanecer vivo hasta el cierre de la aplicacion.
Carga de Recursos

Para cargar los recursos en Unity, existe un método Ilamado
“Resources.Load<tipo: Type>(ruta:string)”. Y, si no tenemos cautela a la hora de
cargar los recursos, esto puede provocar que el dispositivo que estemos usando se
quede sin memoria, resultando en el cierre del mismo. Una estrategia para evitar una
gran carga inicial, es utilizarlo s6lo cuando lo vamos a usar, y para evitar el uso
repetitivo sobre dicho método en el mismo recurso, guardarlo como referencia para

la proxima vez que se deba usar. Nosotros empleamos esta estrategia para la carga
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de animaciones (nuestra carga mas pesada, la que puede generar un cierre de la

aplicacion por falta de memoria) [48][49].

Tamano de la aplicaciéon

Un tema que no es de menor importancia es el tamafio de la aplicacion, sobre todo
si hablamos de mobile. En general, los tamafos rondan por los 50mb a 200mb.
También, se observd que aplicaciones muy pesadas (a partir de los 400mb) tienen
un tiempo apreciable de instalacion (+20s), pudiendo llevar a que el usuario pierda el

interés con mayor facilidad.

Antes de la importacion de las animaciones, la apk pesaba aproximadamente 50 mb,
luego de importar las mismas llegé hasta los 500 mb. Luego de reducir la cantidad
de ilustraciones en las animaciones, y a la vez modificando la configuracién de
importacion y construccion de la apk (intentando mantener la calidad de las
animaciones), el mismo pasé a pesar 183mb, y con otra configuracion de

compresion de textura (ASTC) a 53mb [50].
Actualmente la apk pesa aproximadamente 88 mb.
7.6.1.2 Estéticos

Disefo/Rostros de personajes

Es muy importante destacar que para MagiiJuego se opto por usar un estilo “Anime”
[51] (dibujado y animado por uno de los integrantes del equipo) por las siguientes

razones:

Por validaciones en relacion al diseno de la mascota, del cual salié favorecido dicho

estilo (disefio 4); y los demas personajes se hicieron respetando dicho concepto.

Como acotacion: pese a que el término “Anime” hace referencia a la animacion
japonesa, también se suele usar para hacer referencia al estilo, y es por esto que lo
usaremos referenciando este ultimo concepto. Se pueden ver las validaciones de

disefio en Anexo 6.
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llustracion 16 - Prototipos Mascota hechos por el equipo

El estilo “anime” posee una gran caracteristica no menor de ser “muy expresivo”
debido a sus expresiones exageradas. Se pueden generar una variedad de los
mismos jugando con los ojos, cejas y boca para generar emociones muy faciles de

transmitir para quien los mira.

Existen ciertas formas comunes para generar ciertas expresiones, tales como el

tamano de las pupilas, de la boca, la rotacion de las cejas y lineas de los ojos [52] .

Cabe aclarar que, en este estilo existen variaciones debido a que cada dibujante

puede caracterizar de forma diferente a sus creaciones.
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ibujanime.com

Rostro Normal
Este rostro es el neutro, aunque
un poco feliz, pero no expresa

ninguna emocion fuerte.

Rostro Muy Feliz

Para expresar esta emocion
debemos exagerar la boca de
alegria, y los 0jos cursivos hacia

arriba.

Rostro Enojado

Las cejas con los bordes
inferiores inclinados hacia abajo
mas una boca molesta nos
demuestran inmediatamente

enojo.

Rostro Sorprendido

“Un rostro «sorprendido» debe
estar rodeado de rayas rectas
saliendo del centro del rostro,
tambien tener los ins de 105 0Jos
pequerios, la boca
exageradamente abierta, la gota

de sudor es opcional dependiendo

Rostro Pensativo

Las cejas son fundameniales para
transmitir un rostro pensativo.
Tambien la boca puede expresar
distintos tipos de pensamientos,
por ejemplo una boca alegre
demuestra pensamientos felices,

una enojada expresa problemas...

A A

ibujanime.do

ibujanime.dom

Rostro Alegre
Una expresion que nos demuestra
alegria con tan solo modificar las

cejas y la boca

Rostro Furioso

Esta cara es cuando te sales de
tus «casillas», se exageran aun

mas las cejas y la boca, y los irs

de 105 0jos se reducen.

Rostro Muy encjado

Lo mismo que en la imagen
anterior pero con las cejas y la
boca mas exagerado transmiten

mayor enojo.

Rostro Asombrado

Los ojos y la boca
exageradamente grandes mas los
ins pequefios demuestran mucho

asombro.

Rostro Triste

Cejas inclinadas demuestran
molestia o desconformidad y 1as
lagrimas expresan dolor

emaocional o tristeza.

llustracién 17 - Rostros de expresiones Anime [52]
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Diseno de opciones

JComo te sientes respecto a esc?.

llustracion 18 - Opciones de MagiiJuego “Dibujando a mi Mascota”

Analogia con los siguientes emojis (cada fila corresponde a 1 de los de arriba de

izquierda a derecha):

llustracion 19 - Emojis Whatsapp [53]
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Cuadro de diadlogo de minijuegos

¢Q-que paso?. Aungue... si te estés riendo es que no estas lastimado.

logue para continuar

llustracion 20 - Captura de dialogo MagiiJuego

La decision del color de fondo del cuadro de texto se debié a una validacioén, en la

cual el color mas votado fue el azul/celeste (Anexo 6).

La forma del cuadro se hizo basandose en formatos usados en novelas visuales
populares (o con instancias de dialogos). Para poder ver dichas referencias, dirigirse

al Anexo 3.

Para el color y comportamiento del texto se hizo un estudio similar al del cuadro de

dialogo; considerando que el color del texto debia poderse leer sin dificultades.

También cabe destacar que se optd por manejar una orientacion landscape, dadas
referencias de otras novelas visuales, y para permitir mayor area de lectura para el
jugador [54].

7.6.2 MaqiiWeb
7.6.2.1 De implementacion

Pagina Web
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Los especialistas, por mas que reconocen que la tecnologia ayuda en su profesion,
varios terminan usando métodos tradicionales, como apuntes en papel, y juegos de
mesa. Al hacer que MaqiiWeb esté alojado en un servidor y pueda ser accedido
desde cualquier navegador, desligamos el experto de tener que instalar una
aplicacién, y a la vez, si la web es responsive, elegir si prefiere usar su celular, o
computadora. Esto permite que usar MaqiiWWeb sea sélo acceder a un link; haciendo

que los especialistas estén mas dispuestos a acceder al mismo.
7.6.2.2 Estéticos

Paleta de colores

En base a los colores elegidos para MagiiJuego (ir a la seccidén 7.6.1.2 Estéticos se

plante6 mantener una estética similar.
7.7 Conclusiones y lecciones aprendidas

Uno de los mayores desafios para la parte de Arquitectura y disefio no fue la
realizacion del mismo, sino el definir claramente el papel de cada solucién
(MaqiiWeb, MaqiiJuego, WebApi) en el proyecto, y a la vez, la busqueda de
referencias y validaciones necesarias para garantizar que de la forma en la que esta
nuestro MVP satisface tanto las necesidades del usuario, como que posee las

justificaciones académicas correspondientes.

También, debido a la cantidad de integrantes y las limitaciones de tiempo, otro reto
para el equipo fue el priorizar los atributos de calidad. Definir cuales son los que
aportan el mayor valor, y que a la vez sean realizables en los tiempos establecidos.
Para ello, nos pusimos en lugar de los usuarios finales, y en lo que se pudiese
validar con los mismos. Asi es como también definimos las siguientes preguntas

para validar con ellos.

e ,;Qué seria lo esencial para que los nifios jueguen a MagiiJuego, y para que
los especialistas usen MaqiiWeb?.
e ,;Qué ocurriria con los usuarios finales si decidimos remover este o aquel

atributo de calidad?.
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e ,;Cuanto seria el costo/beneficio de aplicar cierto atributo de calidad sobre

otro?.

Son el tipo de preguntas que nos hicimos, para poder llegar a definir la lista de los

atributos de calidad para el MVC en la seccion 9.5 Métricas (definicion).
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8.Gestion del proyecto

En este capitulo se describen los detalles de la gestién del proyecto haciendo
énfasis en las herramientas utilizadas, las actividades planificadas y realizadas con

el objetivo de realizar una buena gestion.

Ademas, se detalla el plan de gestion de riesgos y las decisiones tomadas para
atacar los principales riesgos enfrentados, como por ejemplo, no alcanzar los
objetivos planteados o el desvio en la solucidn del producto. El objetivo es demostrar
que se buscd evitar, mitigar o transferir estos riesgos de forma que no impacten

fuertemente en el proyecto.
8.1 Herramientas de gestion

Se utilizaron tres herramientas para asegurar la buena gestién del proyecto Toggl,
Trello 'y Jira [55][56][57].

Toggl es una herramienta con varias funcionalidades, en particular nosotros

utilizamos Toggl Track cuya principal funcion es poder llevar un registro de horas.

Se crearon varios Tags para poder identificar a qué se dedicaba cada hora siendo
este utilizado durante todo el proyecto. A su vez, permite crear graficas utilizadas en

la seccion 8.7.1 Métricas de gestion.

Trello es una herramienta para crear boards de trabajo. En ella es posible crear
distintas columnas y tarjetas que se pueden ir moviendo de columna. En el proyecto

lo utilizamos para dos instancias.

Por un lado para la implementacion de PopcornFlow explicada en el punto 8.3.1

PopcornFlow.

Por otro, para administrar las instancias de prototipacién gestionando las tareas

internas del equipo.
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Finalmente Jira es una herramienta para la gestiéon de tareas de un proyecto y el

seguimiento de errores e incidencias.

Durante el proyecto utilizamos 3 proyectos de Jira diferentes con distintos fines. Para

la primera instancia de desarrollo se detalla su uso en 8.3.2 Scrum Modificado, para

la segunda instancia de desarrollo se detalla su uso en 8.3.3 Nueva metodologia aqgil

y finalmente para la gestion de incidencias se detalla en la seccion 9.2.3 Proceso de

Pruebas.
8.2 Etapas

El proyecto se dividié en tres etapas: investigacion, desarrollo y validacién.

Etapa Comienzo Fin
Investigacion 01/04/2020 31/08/2020
Desarrollo 01/09/2020 18/02/2021
Validacion 01/04/2021 01/03/2021

Tabla 3. Comienzo y fin de etapas del proyecto.
En cada etapa se utilizaron marcos metodolégicos diferentes.
Para la investigacion se utilizé PopcornFlow.

Para el desarrollo metodologias agiles de desarrollo de software. Los mismos se

explican en detalle en el capitulo 5.Marco metodoldgico.

La etapa de validacion es transversal a todo el proyecto y se fue realizando a
demanda. Se ve una fuerte presencia de validacion al finalizar las etapas pero

existieron durante todo el proyecto.
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A su vez, si bien no se definié como etapa, cabe destacar que dada la naturaleza ya
explicada del proyecto (requerimientos cambiantes) la definicion y redefinicién de los

mismos fue un tarea de mejora continua.
8.3 Metodologia de trabajo utilizadas

A continuacion, se detallan como fueron gestionadas las metodologias descritas en

la seccion capitulo 5. Marco metodoldgico.

8.3.1 PopcornFlow

Para implementar estd metodologia se usé trello con 6 columnas, Problems and

observations, options,possible experiments, committed,on going y review.

El plan de accion que decidié tomar el equipo al aplicar esta metodologia consta de

los siguientes pasos:

1. Generar Problemas y Observaciones que se querian validar.(columna
Problems and observations)

2. Para los Problemas y Observaciones generados anteriormente, se plantean
distintas Opciones para resolverlos(columna options).

3. Para las Opciones que surgieron del paso anterior, plantear distintos posibles
Experimentos que nos sean de utilidad para validar(columna possible
experiments).

4. Se priorizan los distintos Problemas y Observaciones de forma de seleccionar
qué experimentos realizar(columna committed).

5. Se ponen en marcha los experimentos seleccionados(columna on going).

6. Luego de completado el experimento, se hace una etapa de review donde se
plasman los resultados del experimento(columna review).

7. Segun el resultado obtenido se itera generando nuevas tarjetas en la columna

que sea necesario volviendo a ejecutar desde ese punto los pasos anteriores.
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llustracion 21 - Etapas de PopcornFlow

Para poder visualizar bien cada item de la tabla se crearon tarjetas individuales para
cada columna asociando cada tarjeta con una etiqueta que referencian a que

problema pertenecian.

Las unicas tarjetas que se movian dentro del board eran las de la columna possible

experiment a commited y las tarjetas de on going y review.
Cuando una tarjeta se movia a review, adjuntamos los resultados de los mismos.

En las siguientes ilustraciones se muestran el tablero de Trello utilizado.
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llustracion 23 - llustracién Trello PopcornFlow 2

8.3.2 Scrum Modificado

Dado que la disponibilidad de los especialistas y potenciales usuarios para realizar
las validaciones es escasa, se decidio definir iteraciones de dos semanas, con una

validacién al cliente cada dos iteraciones y un planning al comienzo del mismo.

Las dailies se haran solo 3 veces por semana, al menos en el primer semestre dado
que no es posible una dedicacion diaria al proyecto. Se define, realizar dailys los
Martes y jueves a las 18hrs y una vez el fin de semana, sabado o domingo a las 17

horas segun la disponibilidad del equipo.
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Para la planificacion, inicialmente se hara para todas las stories una estimacion a
grandes rasgos y categorizada en 3 posibles, Simple <= 5 Horas de trabajo, Medio

entre 5y 10 horas de trabajo, Complejo entre 10 y 15 horas de trabajo.
Para la estimacion de horas se utilizé Poker Planning [58].

Salvo casos puntuales donde algun integrante pueda dedicarle mas o menos tiempo
al proyecto se calculara que cada integrante podra dedicarle 20 horas por sprint,
ajustando la misma a medida que se conozca la capacidad del equipo. Este ajuste

se estudiara durante las plannings.

Para las instancias de retrospectivas se utiliza la mencionada en la seccion 8.3.6

Evaluaciones de las iteraciones.

8.3.3 Nueva metodologia agil

Como ya se menciond en la seccidn 5.3.2.2 Nueva metodologia agil. El equipo no se

sinti6 comodo con esta metodologia por lo que se definid una nueva metodologia

basada en Kanban [59].
La misma incluye:
e Requerimientos.

Los mismos se definen de manera horizontal, conteniendo una descripcion
con todo lo necesario para implementar el mismo incluyendo los atributos de

calidad que deben cumplir.
Tendran 3 posibles tamanos: sencillo (S), mediano (M) y grande (L).
Los requerimientos contienen N tareas.

e Tareas

Las tareas pertenecen a un requerimiento y contienen una accién a realizar
por el equipo para el cumplimiento del requerimiento. Esta puede ser de

desarrollo, disefio, testing o investigacion.
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Se estimara en horas con una sucesion de Fibonacci comenzando con 2y 3
hrs. Es decir, 2, 3, 5, 8,13 hrs.

e Dashboard
Contiene las siguientes columnas:

o Backlog - Incluye los requerimientos que aun no se han iniciado. En
orden de mayor prioridad a menor prioridad.

o Sin iniciar - Incluye tanto tareas como requerimientos que aun no se
iniciaron.

o En proceso - Incluye tanto tareas como requerimientos, que se estan
realizando en este momento.

o Finalizado - Incluye tanto tareas como requerimientos ya realizados.

o Aplazado - Incluye tanto tareas como requerimientos que estan
bloqueadas o se postergaron pero ya tienen un trabajo hecho. Un
requerimiento/tarea esta bloqueado/a cuando no se tiene conocimiento
de cdmo abordarla/o y/o existe un bug que lo/a bloquea. Se puede
postergar una tarea por cambio de prioridad, por aparicion de bugs y/o
obstaculos técnicos.

e Tarjetas

Las tarjetas seran de un requerimiento o tarea y se iran moviendo por el

dashboard segun el estado de las mismas.
e Gestidn del Proyecto

El equipo estara en constante comunicacién informando avance y/o posibles

bloqueos.
Cada dos semanas se realizaran las siguientes acciones:

o Andlisis del backlog - Se verifica la correctitud y completitud de los
requerimientos. Agregando nuevos items en el backlog de ser

necesario.
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o Ajuste de prioridad - Se analiza la prioridad y se ajusta segun
corresponda.

o Planificacion de las proximas dos semanas - En base a lo realizado, se
realizara la estimacion de las tareas para las préximas dos semanas de
desarrollo basandose en el plan de release realizado, utilizando las
métricas de velocidad del equipo y el tamafo de los requerimientos
(S,M,L).

La metodologia de estimacion siguié siendo Poker Planning [58].

Mas detalle sobre el plan de release en seccion 8.5 Plan de release.

o Retrospectiva de lo realizado buscando oportunidades de mejora. Dado
que fue provechosa para el equipo se siguid utilizando la misma
metodologia de retrospectiva. En Anexo 25 se adjunta la bitacora de
retrospectivas generada.

e Meétricas

o Cycle Time - Se calcula el tiempo dedicado a cada requerimiento como
la sumatoria de horas dedicada a cada tarea del mismo, basandose en
el registro de horas. Obteniendo asi el tiempo total que nos lleva
desarrollar cada tipo de requerimiento(S,M,L).

o Esfuerzo por area - Se calcula como la suma de las horas dedicadas a
cada tipo de tarea (desarrollo, testing, investigacion, disefno).

o Lead Time - Se mide el tiempo desde que un requerimiento se
encuentra en la etapa de “sin iniciar” hasta que llega a “finalizado” con
el objetivo de poder predecir en qué fecha se tendra disponible una

nueva funcionalidad.

En la seccién 8.7.1 Métricas de gestion se pueden apreciar los resultados de las

mismas.
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8.3.4 Planificacion de las iteraciones

Si bien en la segunda metodologia con base en Kanban, no requiere de iteraciones,
las mismas se siguieron realizando para mantener una planificacion, pero que no era

tan estricta como el concepto de sprint que manejabamos en Scrum.

Como ya se menciond en el apartado anterior durante todo el proyecto se
mantuvieron iteraciones de dos semanas. Al final de cada iteracion se realiza una
instancia de planning definida los jueves, donde, en base a la velocidad del equipo,
las prioridades del plan de release y el tamano de la tarea se estima utilizando la

metodologia ya mencionada poker planning.
8.3.5 Ejecucién de las iteraciones

Para ejemplificar la ejecucion de las iteraciones se dejan a continuacion ilustraciones

de Jira creado para ambas metodologias de desarrollo.

i O JiraSoftware  Yourwork Projects~  Filters Dashboards~ People~ Apps w Q. Search Ve ¢ (

Pro magii / MAQII board
MAQII Sprint 5 $ ¥ O 0daysremaining  Complete sprint &5 aes

cion, finalizar g

Q @ﬂ Only My Issues  Recently Updated

TO BO N PROGRESS

Como usuarie quiero poder guardar datos desde el juego para poder
obtener informacion relevante luego

Conexién con base de datos/webapi (luego)

[ I waais7 @
[PROG] Parametrizar y quardar los datos en I3 bd del minjjuegoD

[TEST] parametrizacién de disefios

[PROGIPresentacion de Minijuegos

(/] wacs @
Muestra de minijuegos al usuario

Or o ey . |

llustracion 24 - llustracion JIRA Scrum Modificado
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llustracion 25 - llustracién Jira nueva Metodologia

8.3.6 Evaluacion de las iteraciones

FrontEnd del requerimiento Reporte

) Search E o

APLAZADO

La evaluacion de cada iteracion se realizd a través de retrospectivas que se

realizaban al final de cada iteracion.

Se utiliza la siguiente estrella para realizar las instancias de retrospectiva,

discutiendo y trabajando activamente para corregir lo detectado.

) Seguir Mas
~._haciendo de
Menos “._ |~ Comenzara
de . hacer
Parar de
hacer

llustracién 26 -Retrospectiva en Estrella

Se validara lo implementado con el cliente cada 30-45 dias segun el tiempo

dedicado al desarrollo.
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En el Anexo 24 y Anexo 25 se deja adjunto la bitacora de retrospectivas generada.

8.4 Gestion de la documentacion académica

Para cada documento que se fue generando se siguié el mismo mecanismo.

Se trabaja en Google drive sobre una carpeta compartida donde se gestiona toda la

documentacion del proyecto.

Si bien todos los integrantes del equipo trabajan sobre el mismo documento, cuando

se generaban instancias de validacion ya sea con el tutor, expertos de negocio o

instancias académicas se generaba una copia de dicho documento agregando la

terminologia <<Nombre documento vX>> donde X era incremental en funcion de la

ultima entrega de dicho documento.

8.5 Plan de release

A lo largo del proyecto el plan de release se fue ajustando y adaptando a medida

gue se presentaban cambios o desvios.

A continuacion, se muestra el plan de release final definido.

Entregable Mamm apt | Maw | awio | omo | Agosto | Sestembrs | Ochor | Novemtre | Diemre | Ener Fetrero Marzm Al
FrameWVork De nowelas visuales

Base de datos

MagilJuego vi

= -

Pagina Web 1

e -

llustracion 27 - Plan de release v3

Por lo que se puede apreciar los entregables definidos son:

e Framework de novelas visuales

Esto incluye el framework definido para poder implementar novelas de manera

estandar y rapida.
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e Base de datos

Es la implementacién de la primera version de la base de datos implementada en

Mysql.
e Magii Juego V1

Esta primera version de Magqii Juego contenia el videojuego funcional, sin manejo de
usuarios que se creo con el fin de validar con los expertos del negocio asi como

tener una version funcional para la segunda instancia de revision de la tesis.
e Magii Juego V2

La segunda version es el MVP que se utilizé para poder validar el videojuego con

nifos y analizar los datos con los especialistas
e Maqii Juego V3

Esta contiene la version final del alcance del proyecto que incluye correcciones de

bugs e incorporacion de funcionalidades detectadas en la etapa de validacion .
e Pagina Web V1

Es la version inicial que contiene el MVP para que un especialista pueda obtener
reportes de los pacientes, fue la utilizada para validar con el especialista los

resultados de la validacion con nifos.
e Pagina Web V2

Es la version final incluida en el alcance del proyecto, contiene correcciones de bugs

y mejoras encontradas en la etapa de validacion con el cliente.
8.6 Principales hitos del proyecto

En este apartado se plantean los hitos importantes en el transcurso del proyecto. En
la siguiente ilustracion podemos ver una linea temporal con los hitos del proyecto y

las fechas de los mismos.
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Encuesta Padres Relevamiento Magqii Juego V1 Magii Juego V2

5 . Magii Juego V3
Requerimientos validacién Construccion l

Prototipos FrameWork y BD Relevamientc Validacion e
Reportes MVP g il
]

Liberacién
Segunda revision Pagina Web V2
Primera revisidn Liberacién

Tercera revision
Entrega de la carpeta

ara CIE y ORTsf
P v Pégina Web V1

llustracion 28 - Principales hitos del proyecto.
Encuesta a Padres (Febrero 2020)

Como puntapié inicial del proyecto se realizé una encuesta a padres para analizar la

viabilidad del proyecto siendo este nuestro primer hito [7].
Entrega de la carpeta para CIE y ORTsf (Marzo 2020)

El equipo concluye la investigacion llevada a cabo para solicitar la aprobacién para
poder realizar el emprendimiento como tesis de grado y se entrega el documento
formal sobre la misma ajustado para el CIE y otro para ORTsf. Por mayor

informacion ver Anexo 1.
Relevamiento Requerimientos (Junio 2020)

Este es uno de los principales hitos que se puede concluir de la etapa de

investigacion utilizando Popcornflow.

Se realizaron una serie de investigaciones y relevamiento con especiales con el fin
de poder definir los primeros requerimientos del proyecto. Por mayor informacién ir a

la seccion 6.1.1 Relevamiento.

Primera revision (Julio 2020)

Se realiza la primera revisidn ante el docente Alvaro Ortas exponiendo sobre el
proyecto y el trabajo realizado hasta la fecha. Se tratan todos los aspectos
relacionados con el proyecto, haciendo hincapié principalmente en toda la validacion

y definiciones obtenidas, asi como las técnicas de relevamiento usadas.

124



Se obtuvo feedback del revisor, lo cual ayud6 a guiarse en las primeras etapas del
proyecto. De los aportes mencionados cabe destacar los hechos sobre la
investigacion realizada y sobre la comunicacidn del equipo, mostrando que quizas el
equipo tenia mucha informacion recabada pero no tenia la habilidad para exponerla
de manera correcta en la presentacion. A su vez se recomienda a la primera
metodologia implementada no llamarla hibrido de Scrum y kanban nombre inicial
que poseia. Se recomienda llamarlo Scrum con modificaciones, nombre actual de la

metodologia utilizada.
Validacion Prototipos (Agosto 2020)

Durante agosto se utilizaron prototipos para la validacion de los requerimientos. Se
crearon prototipos de cada minijuego, prototipo web, prototipo de cada tipo de
reporte y distintos disefios de gatos y del front del videojuego con el fin de decidir
cual era mejor, recabar un rapido feedback y asi poder validar los requerimientos y
ajustar los mismos. Con las correcciones generadas de este hito fue que se concluyd

la etapa de PopcornFlow.

Por mayor informacién ir a seccion 9.2.4.1 Primera instancia y en los anexos 7, 9, 11

y 21 se puede encontrar informacion relacionada a los prototipos.
Construccion FrameWork de novelas visuales y base de datos (Octubre 2020)

Este fue el primer hito alcanzado por el equipo planificado para ser mostrado en la

segunda instancia de revision.

El mismo contiene el FrameWork generado para crear novelas visuales, con una
version basica de uno de los minijuegos. A su vez se presenta la base de datos
generada con una Webapi minimalista con el fin de poder guardar datos de las

interacciones del nifo en la base de datos. Para mayor comprension sobre el

FrameWork generado ir a la seccion 6.2.1.1 Desarrollo.

Segunda revisiéon (Octubre 2020)
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Se realiza la segunda revision ante un nuevo docente Mariel Feder exponiendo
sobre el proyecto y el trabajo realizado hasta la fecha. En dicha presentacion, se
resumieron instancias del anteproyecto, incorporando una demo de la primera
version del producto asi como algunos prototipos utilizados para la validacién de

secciones del sistema que al momento no se tenian desarrolladas.

El feedback del docente fue en lineas generales muy positivo, destacando la gran
investigacion y validacion llevada a cabo por el equipo, recomendando al equipo
realizar una mejor gestion de la calidad y que resaltemos la importancia que tiene un

proyecto social y la relevancia del mismo.
Magqii Juego V1 (Diciembre 2020)

Esta version de MagqiiJuego ya contenia de manera funcional los dos minijuegos y el
guardado en base de datos. Si bien a nivel audiovisual le faltaba trabajo. La idea de
esta version era tener de manera funcional lo que seria nuestro producto funcional,
con el fin de validarlo con los especialistas para corroborar que sea lo que

esperaban y a su vez sirvio de nueva demo para la tercer instancia de revision.
Tercera revision (Diciembre 2020)

Se realiza la tercera revision en la Universidad ORT, con un nuevo docente Martin

Solari al cual expusimos el proyecto y el trabajo realizado hasta la fecha.

En esta instancia la devolucion fue severa. Se plantea que el alcance del proyecto al
que aspiramos no era posible, recomendando ajustar el minimo y re priorizar las
tareas para realmente alcanzar un mvp. A su vez la version del videojuego
presentada no era de su agrado, recomendando mejorar a nivel visual y de
interacciones el mismo. A su vez se recomienda expresar justificaciones vy
decisiones tomadas en la presentacion, ya que no fueron mencionadas en la

presentacion.

Relevamiento Reportes (Dic 2020)
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Una vez se tenia la version funcional de MagiiJuego se debia detallar y afinar la
presentacion de los resultados. Fue asi que durante diciembre se realizd un
relevamiento con el especialista Vicente Chirullo, para cerrar la definicion de los
requerimientos asociado a la generacidon de reportes. Los prototipos que surgieron

como resultado de este hito se pueden ver en Anexo 9 y Anexo 10.

Magqii Juego V2 (Enero 2021)

Esta versién incluye el MVP generado para la validacion con nifos. Contiene dos

minijuegos completos, asi como backoffice necesario para la validacion.
Liberacion en internet Pagina Web V1 (Enero 2021)

Esta version incluye el MVP generado para la validacion con especialistas. Contiene
una version minimalista necesaria para que un especialista pueda obtener los

distintos tipos de reportes generados para el niio seleccionado.
Validacion del MVP con nifios y especialistas (Febrero 2021)

Se realiza una validacién para obtener feedback simulando el tratamiento real de
nifos con especialistas. Para esta instancia se realiza la entrega de usuarios a mas
de 30 nifios sin guardar asociacion entre usuario y niflo para mantener el anonimato

de los nifos.

Posteriormente se analizan los resultados de las interacciones de los nifnos con la

aplicacion. Validando asi la web y los reportes con el especialista.

Por mayor informacion ir a seccion: 9.2.4.2 Segunda instancia (MVP).

Magqii Juego V3 (Febrero 2021)

Esta version incluye correcciones detectadas durante la etapa de validacion asi

como algunas pequefias mejoras detectadas en dicha etapa.

Liberacion en internet Pagina Web V2 (Febrero 2020)
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Esta version incluye correcciones detectadas durante la etapa de validacién asi

como algunas pequefias mejoras detectadas en dicha etapa.
Entrega final (Marzo 2021)

Se generan correcciones y mejoras al mvp y se entrega el documento del proyecto

de grado en la Universidad ORT el cual marca el final de la tesis de grado.

8.7 Métricas

A continuacién se describiran las métricas generadas y utilizadas durante el

proyecto.

Las mismas se dividieron en dos secciones segun el tipo de métrica, métricas de

gestién y de desarrollo segun corresponda.
8.7.1 Métricas de gestion

En este apartado se presentara el analisis del esfuerzo a lo largo de todo el
proyecto, haciendo distinciones por integrante y por categoria. En la totalidad del
proyecto trabajamos 1586.5 horas. Cabe aclarar que las primeras semanas donde
aun no se tenia definido la gestion ni como se iban a registrar las horas de trabajo no
quedaron registradas dichas horas en los calculos. El registro se comenzo a realizar
desde el 14/04/2020. Dandonos un total de 44 semanas de registro de proyecto. Por
lo que en promedio se le dedicé 36 horas semanales al proyecto entre los dos

integrantes.

8.7.1.1 Distribucion del esfuerzo por integrante

A continuacién se presenta la distribucion del trabajo por integrante en el transcurso

del proyecto, la misma la podemos observar en la siguiente ilustracion.
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[ «| B 01apr2020-31Mar | >

CLOCKED HOURS
Group by User v | and Time Entry v 1586:30
NaME DURATION PERCENTAGE

256 o 1nico Blanco 820:30 51.72%

208 @) xxkarikyxx 766.00. 48.28% : s2%

llustracion 29 - Distribucion de horas por integrante.

Como se puede apreciar se ha realizado un trabajo distribuido entre los dos
integrantes a lo largo de todo el proyecto, si bien se aprecia que al comienzo del
proyecto se dedicaron menos horas de las esperadas es natural en un proyecto de

este tipo.

8.7.1.2 Distribucion del esfuerzo por categoria

La distribucion del trabajo por categoria es la mostrada en la siguiente ilustracion.

Porcentaje

B Ingenieria de Requerimientos
m Arguitectura del Sistema
m Calidad
Dizefio audiovisual
m Documentacion Final
m Gestion del proyecto
m Desarrollo
B Instancias academicas

m Testing

m Puesta en prod uccion

llustracion 30 - Distribucion de horas por categoria.
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Cada una de las categorias mencionadas incluye:

Categoria Descripcion Hrs
Ingenieria de Incluye el andlisis, relevamiento y validacién de requerimientos. 302
Requerimientos Todo lo relacionado a la prototipacidn se incluye en esta categoria
dado que el objetivo de la prototipacién era validar el producto
que se deseaba desarrollar, es decir, los requerimientos definidos
Arquitectura del Sistema Esta categoria incluye todo andlisis, definicién y documentacién 23
relacionada a la arquitectura definida del sistema
Calidad Esta categoria incluye todo analisis, definicién, documentacidn, sqa 47,5
y gc relacionada a la calidad del software
Disefio audiovisual Incluye todas las tareas de disefio grafico y de sonidos asociadas al 67
proyecto
Documentacion Final Esta categoria es destinada al tiempo insumido en realizar la 180,5
documentacion formal entregada
Gestidn del proyecto Aqui se incluyen todas las horas destinada a la gestion del 330
proyecto, desde definicion de metodologias, a las instancias de
retro/planning, reuniones de gestion del equipo, tiempo dedicado
al cambio de metodologia, definiciones generales de gestion y scm.
Desarrollo Esta seccidn incluye todas las horas dedicadas al desarrollo en el 335
proyecto
Instancias académicas Esta categoria contiene las horas dedicadas a las reuniones con el 184
tutor que se mantenian cada 15 dias, asi como, horas dedicadas a
la preparacion y ejecucién de cada instancia de revision e informes
de avance.
Testing Esta seccién incluye todas las horas dedicadas al testing en el 53,5
proyecto
Puesta en produccién Esta seccién incluye todas las horas dedicadas a la investigacion y 16,5
liberacién de la web en internet, asi como la investigacion de
generacién y ejecucion de apk.
Validacion MVP Esta categoria es destinada al tiempo dedicado a validar el MVP 47,5
generado y reuniones realizadas con especialistas
Total: | 1586,5

Tabla 4 - Categorias de las actividades del proyecto.
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8.7.2 Métricas de Desarrollo

Si bien para la primer etapa de desarrollo se utilizaron las métricas definidas en
Scrum [76], la realidad es que no reflejaban la realidad por la problematica de user
stories horizontales versus user stories verticales, por lo que despreciamos las

mismas Yy las ajustamos para realmente poder ser utilizadas.

A continuacion se detallan las métricas definidas para la segunda metodologia de
trabajo. Las mismas se fueron calculando y ajustando en cada iteracion con el fin de
poder ajustar la estimacion de tareas y ser mas precisos en la misma. Si bien

definimos las propias fueron basadas en las métricas de kanban [60].
o Cycle Time

Se calcula el tiempo dedicado a cada requerimiento como la sumatoria de
horas dedicada a cada tarea del mismo. De esto, se obtiene que lleva

desarrollar cada tipo de requerimiento (S,M,L).

El resultado general obtenido fue el siguiente:
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Funcionalidad /Requerimiento Tamaiio | Cantidad horas

RF-J-P-3: Métricas Amigo Invisible- G L q43
RFF''15: Feporte Detallado Individual L 33
Publizacion sistemas eninternet L 23
RF'w14 - Reporte resumido L 13

RF-J-P-B: Implementacion minijuego “Amigo
L L 3

Inwisible®
RF'1E: Ficha Pacients L 3
RF-J-P-7: Implementacion minijuego
4o ) M 17
“Mibujando a mi mascota™
RF-J-P-5: Lagn-M Iyl 17
RF-J-P-2: Mend Configuracian M 3
RF'w21: Bisqueda de Pacientes M 3
RF-J-0-3 - Recursa “Mazcota™ Iyl g
RF'«'1: Home Iyl T
RF-J-P-4: Métricas Dibujando a mimascaota [l T
RF-J-P-5: Minijuegos Por Lsuaric - M M 5
RF-J-0-1- Recurso “Maestra™ Iyl =
RF-J-0-5 - Recursa “Patia recrec™ Iyl 4
RF-J-0-10 - Becurso “Minilmagen Minijusgo M 5
Qibujando a mi Mazcota™

RF-J-0-3 - Recurso “Mini Imagen Minijuego 5

Amiga Invisible™
RF-J-P-1: - Mend Minijuegos - 5
| RF-J-0-5 - Recursc “Bully™ - 5
RF-J-0-4 - Recurza “Nifa™ - 5
RF-J-0-2 - Recurso “Mific™
RF-J-P-3: Menu Principal
RF-J-0-16 - Recurza Magilcona
RF-J-0-15 - Recurso “Configuracidn™
RF-J-0-17 - Fecurso “Opcidn Werglenza™
RF-J-P-10: Pantalla Créditas
RF-J-0-11- Recurso “Opcidn Indiferente™
RF'w5: Cabezal Fijo
RF-J-5-1- Recursa “Misica de Fonda™
RF-J-5-2 - Recursa “Sanida click™
FF-J-5-3 - Recurso “Muszica minijuegos™
RF'«'1: Home
RF'w13: Seccidn quiénes somos
RF-J-0-14 - Recurso “Opcidn Triste™
RF-J-0-13 - Becurso “Opcidn Risuefio™
RF-J-0-12 - Becursa “Opcidn Feliz®
RF-J-0-15 - Becurzo “Opcidn Enojada™

Ly sy w0 Ry B o o O 1 =
B N I R N TR T

llustracion 31 - Cycle Time
Esto se fue ajustando en cada iteracién de la siguiente manera.

En caso de que una historia haya llevado muchas horas de diferencia con el tamafio
estimado, se desestima ya que se asume que hubo un error al calcular el tamafio de
la historia, dejando reflejado porque existié ese error de estimacion para no volverlo

a cometer en el futuro.
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Luego se realiza un promedio de todas las horas dedicadas para cada tamaio de
tarea y se utilizaba dicho valor como referencia para estimar las tareas a realizar de

la préxima iteracion.

El resultado final del esfuerzo necesario para realizar un requerimiento segun su

tamano es:

e Requerimiento Pequefio (S)= 3 hrs
e Requerimiento Mediano (M)= 10 hrs
e Requerimiento Grande (L)= 30 hrs

o Esfuerzo por area

Se calcula como la suma de las horas dedicadas a cada tipo de tarea (desarrollo,
testing, analisis(incluye el trabajo previo, arquitectura, calidad y definicion y

relevamiento de requerimientos), diseno).

Diseno:

| « | B 01Aug2020-28Feb | > |

il{g‘ .SE.D —C’Jc‘t‘ —hov Dec Jan Feby
CLOCKED HOURS
Group by User || and Time Entry ~ | £y
NAME DURATION PERCENTAGE
( '2:8:} @ XxKarikyxX 67:00 100%

100%

llustracion 32 - Esfuerzo en Diseno
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Analisis:

Apr May Jun Jul Aug

2020 2020 2020 2020 2020

[ Group by User v J [ and Time Entry v]

NAME "

o 1nico Blanco
e XxKarikyxX

Sep Oct Nov Dec

2020 2020 2020 2020

DURATION
171:30:00

160:20:00

llustracion 33 - Esfuerzo en Analisis

Desarrollo:

Jul Aug Sep Oct Nov Dec Jan

2020 2020 2020 2020

[ Group by User ~ J [ and Time Entry ~ J

NAME ~

@ 1nico Blanco
@ XxKarikyxX

2020 2020 2021
DURATION PERCENTAGE

174:30:00 52.09%

160:30:00 47.91%

llustracion 34 - Desarrollo

Jan

— o
Feb Mar
2021 2021 2021
'CLOCKED HOURS
331:50:00

PERCENTAGE

51.68% 52%
48.32%
85h
68 h
51h
34h
17h
Oh
Feb Mar
2021 2021
CLOCKED HOURS
335:00:00
48%
52%
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Testing:

CLOCKED HOURS

GroupbyUser ~ | | andTime Entry «

NAME DURATION PERCENTAGE
(19) @) wicoslanco a1:30 77.57%

(5) @ xrarikyxx 12:00 22.43%

llustracion 35 - Testing
o Lead Time

Se mide el tiempo desde que un requerimiento se encuentra en la etapa de “sin
iniciar” hasta que llega a “finalizado” con el objetivo de poder predecir en qué fecha

se tendra disponible una nueva funcionalidad.
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Summary nFmij:hi;n H?.::liu gf;ili?n teracion Cantidad de
Tamario Finalizacion | lteraciones
RF-4-P-1:- Mend Mnijusgas- 5 12naw-20 28naw-20 5 1 2 2
RF-J-P-3: Mericas Amigo nvisible- & 12naw-20 19-dic-20 L 1 3 3
RF-J-Dd - Recurss “Hifia™ - 5 12-now-20 15-ane-21 5 1 5 5
RF-J-D-5 - Recur=a “Buly™ - 5 12naw-20 15-ene-21 5 1 5 5
RF-J-P-7: Implementacidn minijuego “Ditujanda a mi masoota” 12naw-20 25-ene-21 M 1 ] L}
RF-J-P-8:Lagln - M 12nov-20 T -ume-21 M 1 & L}
RF-4-0-1 - Recursa “Maesim® 28naw-20 18-dic-20 M 2 3 2
RF-J-P-6: Implementaciin minjuega “Amigo Invisibe® 28naw-20 19-dic-20 L 2 3 2
RF-J-0-3 - Recursa “Mascota® 28naw-20 15-ene-21 M 2 5 4
RF-4D4 - Recursa “Mini imagen Minjuego Amigo Invisible™ 2fenov-2 A-ane-21 M 2 5 4
RF-4-0-10 - Rercursa “Mini Imagen Mnijuego Ditganda a mi Mascota 28naw-20 2-ene-21 M 2 5 4
RF-J-D-2 - Recursa “Nifia™ 28naw-20 2-ene-21 5 2 5 4
RF-J4-0-13 - Rercursa “Ooddn Risuefia” 12-dic-20 2-ene-21 5 3 5 3
RF-J-D-12 - Recurss “Opadn Faliz® 12-dicz-20 A-ane-21 5 3 5 3
RF-4-D-11 - Rercursa “Opddn Indiferente” 12-dic-20 2-ene-21 5 3 5 3
RF-J4-0-15 - Rercursa “Ooddn Enajada” 12-dic-20 2-ene-21 5 3 5 3
RF-J4-D-14 - Recursa “Opcdn Trste 12-dic-20 2-ene-21 5 3 5 3
RF-J-P-4: Mericas Dbujanda a mi masoota 19-dic-20 M dic-20 M 3 4 2
RFW14 - Reporie resumida 29-dic-20 10-mar-21 L 4 9 L}
RFW1: Homae Qf-ane-21 11-fu-21 M 4 7 4
RFPW16: Ficha Pacien e Qf-ene-21 10-mar-21 L 4 9 ]
RPW15: Reporte Detallada Individual 6-ene-21 10-mar-21 L 4 9 L}
RFW21: Basqueds de Pacienies Of-ane-21 10-rmar-21 M 4 ] [
Pubtlicacion sistemas en inemed 1 5ane-21 25-ene-21 L 5 ] 2
RF-J-D4 - Recurso “Patio moared” 1 G-ane-21 23-ane-21 M 5 & 2
RF-J-P-12: Pantalla de Carga - Ihida/Fin Minjuega 16-ane-21 25-ene-21 M 5 ] 2
RF-JD-18 - Recursa Magitkeana 16ane-21 25-mre-21 5 5 4] 2
RF-J-P-11: Framewadk Novela Visua 16-ane-21 11-fer-21 L 5 7 3
RF-J-0-18 - Recursa “Opddn Nerviasa™ 16-ane-21 11-fer-21 5 5 7 3
RF-4-D-17 - Rercursa “Opdidn Verglenza® 16-ane-21 11-fer-21 5 5 7 3
RFWS: Catrezal Fijo 21-ane-21 11-fu-21 5 [ 7 2
RF-J-P-2: Mend Confguradidn H-ene-21 11-f-21 M [i} 7 2
RF-J-P-9: Mend Princpal H-ene-21 11-fer-21 5 [} 7 2
RF-4-51 - Recursa “Misica de Fonda” H-ene-21 11-fer-21 5 [} 7 2
RF-J4-53 - Recursa “Misica minjuagas” H-ene-21 11-fer-21 5 [} 7 2
RF-J}-5-2 - Recurso “Sanido dick” Heene-2 11-fu-21 5 [ 7 2
RF-J-D-18 - Rercursa “Configuracion” H-ene-21 11-fer-21 5 [} 7 2
RF-J-P-1(: Pantalla Créditos 01-fetr-21 05-rmar-21 5 7 9 3
RFPW13: Secddn guitnes somas 8-mar21 10-rmar-21 5 g ] |
RIFW1: Home 0 -mar-21 10-rmar-21 5 E| El 1

llustracion 36 - Lead Time

Si bien esta unidad la definimos y se midi6 en cada iteracion, la realidad es que no
nos fue muy util, ya que detectamos que existian ocasiones que una tarea de
tamano “S” podia pasar varios iteraciones en ejecucion por bloqueos o falta de

informacion, mientras que una tarea de tamano “L” estuvo sélo dos iteraciones.

8.8 Gestion de la comunicacion

Dado que somos solo dos integrantes la gestion de la comunicacién se volvié
sencilla, se decidié de manera informal el uso de Whatsapp para la comunicacién
diaria y reportes de equipo. Dado que es una herramienta de uso cotidiano por el

equipo consideramos que era la mejor solucidn para una comunicacion fluida.

Por otra parte se utiliza discord para las instancias de reuniones de equipo por la

misma razén, herramienta ya conocida por el equipo de uso cotidiano, permitiendo
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funcionalidades como compartir pantalla, tomar control de la misma entre otras. A su

vez se tuvo una carpeta en Drive para toda la gestion de documentacion.

Para la comunicacién con el tutor se cre6 un grupo de whatsapp con los
integrantes y el tutor. Las reuniones se mantuvieron por Google Meet, herramienta
elegida por el tutor. A su vez se definié enviar un avance semanal via mail y se
mantuvo durante todo un proyecto una carpeta Drive compartido con el tutor para

compartir los avances del proyecto.

Dado que no se tenia un unico cliente las comunicaciones con cada especialista fue
diferente y la eleccién del especialista, con varios allegados al proyecto fue por
Whatsapp, también se hizo uso de Gmail con varios especialistas, incluso se
contactd via Facebook a una de las mejores especialistas sobre bullying en

Uruguay. Se eligio la plataforma Zoom para las entrevistas.
8.9 Gestidn de riesgos

Antes de comenzar a describir la gestion de riesgos aplicada al proyecto,
comenzamos por definir qué es un riesgo. Un riesgo segun PMBOK (Project
Management Body of Knowledge) es un “evento o circunstancia cuya probabilidad
de ocurrencia es incierta, pero que, en caso de aparecer, tiene un efecto (positivo o

negativo) sobre los objetivos de un proyecto” [61].

Teniendo en cuenta que este tipo de proyecto, con un contexto cambiante, es clave
contar con una gestién de riesgo que permita evitar y disminuir desvios en el

transcurso del proyecto.

A continuacién se presenta la estrategia utilizada a lo largo del proyecto para la

gestionar los riesgos:
8.9.1 Estrategia y categorizacién

Para realizar la categorizacion y gestion de riesgos nos basamos en una tesis
creada para una maestria en computacion denominada “Métodos de Gestion de

Riesgos en Proyectos de Software ” [62].
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El formato definido para describir un riesgo fue:

Nombre:

Id: Tipo de riesgo:
Impacto: Probabilidad:
Magnitud: Accién:

Tratamiento:

Iteracion:

Tabla 5 - Ejemplo Riesgo

Se detallan los pasos que seguimos para realizar la gestidén del riesgo:

1. Identificacion: se exploraron posibles fuentes de riesgo para la identificacion

de los mismos, como son los asociados con el tamafo del producto, con los

usuarios, tecnolégicos, etc, segun la categoria utilizada.

Una lluvia de ideas trabajada en cada instancia de retro/planning.

2. Analisis: A cada riesgo identificado con sus causas posibles se categorizo

entre riesgos técnicos, de proyecto y de negocio.[62]

A cada uno se le asigna una probabilidad y un impacto segun el alcance y

temporalidad del mismo.

Se utilizo la siguiente tabla como referencia

Impacto

Probabilidad de ocurrencia

0 - Ninauino
1 - Marainal
2 - Poco imnortante
3 - Imnortante
4 - Critico
5 - Catastrofico

0.0 - no nosible
0 2 - noco nrobahle
0 4 - nrobahle
0 6 miiv nrobahle
0 8 altamente nrohable
1 - Problema existente

Tabla 6 - Referencia de IxP
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Una vez asignado el impacto y la probabilidad se le calcula una magnitud

definida como Impacto por probabilidad.

Evaluacién y priorizacion: luego del analisis realizado, se despreciaron los
riesgos pocos probables y los medianamente probables con poco impacto.
Ademas de ordenar los mismos por magnitud para considerar un orden de
prioridad. Los mismos se fueron evaluando en cada iteracion actualizando la
informacion y tratando el riesgo segun corresponda.

Tratamiento de los riesgos: se evaluaron las estrategias y formas de actuar
del equipo de trabajo frente a los riesgos, es decir como evitarlos,
monitorearlos y gestionarlos. Para evitar los riesgos se toman medidas para
que, aun cuando se produzcan, se minimicen sus efectos. Para la gestién de
los riesgos se buscé un plan de contingencia y se definieron estrategias y

acciones a tomar para evitar que los efectos se propaguen.

Basandonos en estas técnicas, identificamos los siguientes riesgos:

Riesgos técnicos:

Los riesgos técnicos identifican problemas potenciales de diseno, implementacion,

de interfaz, verificacion y de mantenimiento. Ademas, las ambigledades de

especificaciones, incertidumbre técnica, técnicas anticuadas y las nuevas

tecnologias son también factores de riesgo. Los riesgos técnicos ocurren porque el

problema es mas dificil de resolver de lo que se pensaba.

Nombre: Desconocimiento de tecnologias a utilizar

Id: 1 Tipo de riesgo: Técnico
Impacto: 3 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 24 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Se mitiga el riesgo definiendo y planificando instancias de capacitacion
para el equipo. Evidencias de esto es haber definido un repaso de
Unity. Por otra parte, haber realizado una
comunicacion videojuego-servidor, asi como el uso de base de datos

investigacion en la
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MySql y como se debe realizar un deploy de todas las soluciones del
sistema.

Iteracion:

Tabla 7 - Riesgo desconocimiento de tecnologias a utilizar
Nombre: Requerimientos pocos claros y cambiantes
Id: 2 Tipo de riesgo: Técnico
Impacto: 5 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 4 Accion: Mitigar - Aceptar

Tratamiento:

Esto tiene una gran magnitud, pero la realidad es que un proyecto
innovador tiene este riesgo siempre latente y se debe aceptar que va a
suceder. Las acciones de mitigacion fueron utilizar metodologias
preparadas para esto, y realizar un trabajo contraste en la definicion de
requerimientos para lograr lo deseado. Evidencias de esto fue el uso
de metodologias agiles y a raiz del trabajo en los requerimientos fue
que surge el cambio de metodologia.

Iteracion:

Tabla 8 - Riesgo requerimientos pocos claros y cambiantes
Nombre: Desconocimiento académico en el area audiovisual
Id: 3 Tipo de riesgo: Técnico
Impacto: 4 Probabilidad: 1
Magnitud: 4 Accion: Evitar

Tratamiento:

Si bien un integrante del equipo era autodidacta en el area, era un
problema real detectado que generaba riesgos en la calidad del
videojuego. Por lo que se decidio evitar el mismo, asignando todas las
tareas de disefio al integrante con conocimientos en el tema. Y
transfiriendo la definicion de los sonidos a un experto en el area.

Iteracion:
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Tabla 9 - Riesgo desconocimiento académico en el area audiovisual

Riesgos del proyecto:

Los cuales de hacerse realidad es probable que retrasen la planificacién temporal

del proyecto y que los costos aumenten. Estos riesgos identifican los problemas

potenciales de presupuesto, planificacion temporal, personal, recursos, cliente y

requisitos y su impacto en un proyecto de software.

Nombre: Problema de relacionamiento entre integrantes del equipo.

Id: 1 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 5 Probabilidad: 0.6
Magnitud: 3 Accion: Mitigar

Tratamiento:

El equipo no se conocia previamente antes del proyecto y es conocido
que un proyecto de tal porte genera rispideces entre los integrantes del
equipo por lo que se debié mitigar este riesgo. Se traté de trabajar
activamente en el relacionamiento generando reuniones distendidas
que permitan generar un vinculo. La pandemia acrecento este punto.

Iteracion:

Tabla 10 - Riesgo problema de relacionamiento entre integrantes del equipo.

Nombre: Alcance del proyecto superior a velocidad y capacidad del equipo.
Id: 2 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 4 Probabilidad: 04

Magnitud: 1.6 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Para mitigarlo se debe monitorear cada cierto tiempo la planificacion y
cronograma definidos con el fin de detectar posibles desvios vy
corregirlos a tiempo. Evidencias de esto fueron las distintas versiones
del Plan de Release generadas y ajustes de velocidad buscando ser
mas productivos detectando atrasos y corrigiendolos a tiempo. De
todas formas inicialmente existié una estimacion ambiciosa de tiempos
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y no se consideraron en la planificacién etapas como validacion del
mvp, lo cual generé un ajuste en el alcance del proyecto.

Iteracion:

Tabla 11 - Riesgo alcance del proyecto superior a velocidad y capacidad del equipo.

Nombre: Costos de herramientas a utilizar para el proyecto

Id: 3 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 3 Probabilidad: 0.2
Magnitud: 0.6 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Para mitigar esto se debe priorizar herramientas de software open
source en caso de esto no ser posible se debera aceptar el costo o
buscar una alternativa de prototipo para mostrar que seria posible
realizarlo. Evidencias de esto es el uso de Unity que permite compilar
para android de manera gratuita y el uso de .Net core que es open
source. Si bien para desplegar en produccion se utilizé Azure que es
pago, gracias al convenio estudiantil de la universidad se pudo realizar
gratis el mismo.

Iteracion:

Tabla 12 - Riesgo costos de herramientas a utilizar para el proyecto

Nombre: Inconvenientes por falta de comunicacion.

Id: 4 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 3 Probabilidad: 0.2
Magnitud: 0.6 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Para mitigar esto se debe definir varias instancias de reunién para
fomentar la comunicacion y medios de comunicaciéon de uso cotidiano
por el equipo para la facilidad de uso. Evidencias de esto es haber
utilizado dailys en las metodologias de desarrollo, y el uso de
whatsapp y discord para comunicacion dentro del equipo. De todas
formas, por momentos existio falta de comunicacion en el equipo y fue
detectado gracias a las instancias de retrospectivas definidas
permitiendo ser corregidas de un sprint a otro.
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Iteracion:

Tabla 13 - Riesgo Inconvenientes por falta de comunicacion.

Nombre: Inconvenientes por falta de disponibilidad de integrantes.

Id: 5 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 2 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 1.6 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Si bien la probabilidad de esto es alta ya que ambos integrantes
trabajamos y uno de ellos cursa una materia durante el proyecto, se
mitiga el mismo planificando las ausencias definiendolas con la mayor
antelacion posible. Evidencia de esto fue haber chequeado entregas
de la otra materia marcando que esa semana el integrante tenia una
dedicacion menor a lo habitual. Si bien no se tenian definidas fechas
de licencia se tomaron en cuenta durante la planificaciéon que al menos
una semana de enero o febrero no iba a estar presente cada
integrante, sin embargo, un integrante nunca llegé a tomarse la misma.
A su vez se tomaron en cuenta fechas especiales como navidad y afio
nuevo para la planificacion.

Iteracion:

Tabla 14 - Riesgo Inconvenientes por falta de disponibilidad de integrantes.
Nombre: Tener expertos de referencia para definir y validar el producto
Id: 6 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 2 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 3.2 Accioén: Evitar

Tratamiento:

Existe el riesgo de no poseer expertos del negocio disponibles para
relevar requerimientos y validar el Producto por lo que esto se debe
evitar buscando activamente especialistas referentes. Evidencias de
esto fue haber conseguido entrevistar a la especialista sobre el
bullying en Uruguay, Silvana Giachero, y poseer un experto como

Vicente Chirullo comprometido y cercano al proyecto.
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Iteracion:

Tabla 15 - Riesgo tener expertos de referencia para definir y validar el producto

Nombre: Validacion en Pandemia

Id: 7 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 3 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 3 Accion: Mitigar

Tratamiento:

El proyecto comenzé sin pandemia y si bien al inicio de la pandemia
fue un riesgo, a medida que nos fuimos amoldando a la “nueva
normalidad” se autogestiond el riesgo adoptando nuevos estilos de

entrevistas por videollamada.

Iteracion:

Tabla 16 - Riesgo Validacion en Pandemia
Nombre: Descuidar desarrollo o gestion del proyecto por enfocarse solo en uno
Id: 8 Tipo de riesgo: Del Proyecto
Impacto: 4 Probabilidad: 0.8
Magnitud: 3.2 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Dada la cantidad de integrantes este riesgo era tangible, y desde un
comienzo se identific6 como tal, sabiamos que debiamos balancear
bien el trabajo para no descuidar el desarrollo ni la gestién. Si bien a lo
largo del proyecto se descuidd la gestion por momentos fue
rapidamente detectado gracias a las retrospectivas y las instancias de
revision, lo que nos permitié detectar desvios y ajustarnos en cada

iteracion.

Iteracion:
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Tabla 17 - Riesgo Descuidar desarrollo o gestion del proyecto por enfocarse solo en

uno

Riesgos del negocio:

Los cinco principales riesgos del negocio son:

(1) construir un producto o sistema excelente que nadie quiera o necesite (riesgo de

mercado)

(2) construir un producto que no encaje en la estrategia comercial general de la

compania (riesgo estratégico)

(3) construir un producto que el departamento de ventas no sepa cémo Vender

(4) perder el apoyo de una gestidon experta debido a cambios de enfoque o a

cambios de personal (riesgo de direccion)

(5) perder presupuesto o personal asignado (riesgos de presupuesto).

Nombre: Poco conocimiento del dominio del problema. Generando
atrasos o un producto que no cumpla las necesidades

Id: 1 Tipo de riesgo: Negocio

Impacto: 5 Probabilidad: 0.8

Magnitud: 4 Accion: Mitigar

Tratamiento:

Es primordial para el éxito del proyecto no generar grandes atrasos,
pero por sobretodo poder alcanzar un producto que cumpla las
necesidades. Por lo que se debe evitar el riesgo dedicando gran parte
del proyecto a la investigaciéon y constantemente tener relevamiento y
validaciones con los expertos del negocio. Evidencias de lo hecho fue
haber comenzado el proyecto con una etapa de investigacion
utilizando Popcornflow y las reiteradas entrevistas y validaciones con

especialistas
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Iteracion:

Tabla 18 - Riesgo Poco conocimiento del dominio del problema. Generando atrasos

o un producto que no cumpla las necesidades

Por mayor informacion sobre cada iteracidon que se realizé sobre cada riesgo ir a

Anexo 26.
8.10 Conclusiones y lecciones aprendidas

Luego de la ejecucién del proyecto, es importante destacar que el haber realizado
una correcta gestiéon del proyecto asi como una correcta eleccion de una
metodologia fue clave para el éxito del mismo. Es importante resaltar que por la
incertidumbre del contexto y la naturaleza del proyecto la utilizacién de metodologias

agiles fue clave para alcanzar los objetivos.

Creemos que el haber separado el proyecto en dos etapas(investigacién y
desarrollo) y haberlas gestionado de forma diferente fue beneficioso ya que nos
permitié tener un mayor control y adaptar la metodologia a estas dos etapas tan
distintas. Ademas, podemos haber hecho adaptaciones al proceso metodologico nos

beneficié aprendiendo del proceso y afianzarnos en la definicion de la metodologia.

La gestién de riesgos desde el inicio del proyecto nos permiti6 tomar acciones
estratégicas para evitarlos y, en caso de que se materialicen, tomar acciones para

mitigar los desvios.

A nivel de herramientas utilizadas y gestion de la comunicacion creemos que fue un

acierto, estando conformes con ellas.

Las métricas son un fiel reflejo del trabajo realizado, las cuales sirvieron para poder ir
monitoreando el esfuerzo del equipo. Podemos apreciar que el equipo trabajé de
una manera similar, manteniendo un buen ritmo de trabajo. Por la naturaleza del
proyecto era esperable que se comenzara dedicando menos horas de las esperadas

al proyecto y en la recta final casi se duplicaran.
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La gestion del proyecto fue un desafio durante todo el proyecto, dada la limitada
cantidad de recursos y un producto tan ambicioso se debié6 monitorear y corregir
constantemente para alcanzar los objetivos. A su vez, el contexto de la pandemia
genero la necesidad de modificar las instancias de reunion y ajustarse a la nueva

realidad.

Creemos que es donde tenemos mayor oportunidad de mejora, no obstante estamos

muy conformes con la gestidn realizada.
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9.Gestion de la calidad

En esta seccidon definiremos los elementos que caracterizan el concepto de calidad
para cada componente de Magqii, siendo estos MaqiiWeb, MagiiJuego y WebApi,

especificados en la seccion 7.Arquitectura y disefo.

9.1 ;Qué es la calidad para Maqii?
En el caso de Maqii, la calidad va a depender a qué solucion nos estamos refiriendo.

Si hablamos de Magiiduego, hay que considerar la tematica a tratar (el bullying), y el
usuario final (nifos de entre 8 y 12 afos). Los elementos que aportan mayor valor
son aquellos que “incentiven” al nifio a jugar, y a la vez, que el objetivo de

aprendizaje o de diagndstico se transmita de la mejor manera para ellos.

Si nos referimos a MaqiiWeb, lo mas relevante sera mostrar de forma clara los
usuarios registrados para MaqiiJuego, y permitir visualizar los reportes (detallado y
resumido) para cada uno. Teniendo en cuenta que los reportes deben contener la

informacion que al experto le sea de utilidad.

En el caso de WebApi, sera de suma importancia que tanto MagiiJuego como

MaqiiWeb puedan acceder a los datos necesarios mediante esta api.
9.2 Practicas de aseguramiento de la calidad

A continuacion especificaremos las practicas que aplicamos para asegurar la

calidad.
9.2.1 Buenas Practicas

e Todo desarrollo se debe realizar en un nuevo branch del repositorio, dejando
la rama master para funcionalidades testeadas que sean entregables.

e (Cada desarrollo debe poseer una etapa de testing. Es decir, por cada
funcionalidad implementada debe existir una etapa de testing para la misma.

e Quien desarroll6 una feature no puede ser quien realice el testing. A esto se

le denomina “Testing cruzado” [63].
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Se considera como branch principal, o predeterminado develop.

Para mergear el branch de un nuevo desarrollo al branch principal, se
debieron pasar las pruebas de las funcionalidades. En caso contrario, si se
opta por no corregirlo o es necesario el merge debe estar fundamentado en el
PullRequest (en Github) [64].

Métricas que requieran de usuarios para ser validadas deberan medirse
durante las etapas de validacion.

Métricas orientadas al desarrollo se mediran antes de realizar un entregable.
Los RNF definidos por atributos de calidad deberan ser evaluados durante la
etapa de testing y en el desarrollo de nuevas funcionalidades.

Los RF deberan incluir los RNF que apliqguen como una definicion de
finalizado (DoD).

Si alguna métrica o requerimiento no funcional de atributo de calidad no llega
a estar dentro de los parametros aceptados, se debera tomar la decision de
corregirla o de aceptarla y justificar la razén, formando parte de las tomas de

decisiones del proyecto y justificaciones (7.6 Justificaciones).

Los parametros aceptados de los requerimientos no funcionales se basan en
el cumplimiento de lo especificado en el requerimiento. Mientras que el de las

métricas estan definidas en el apartado 9.5 Métricas (definicion).

9.2.2 Revisiones de Iteracion

Para las revisiones de iteracion, se definidé realizar al menos una reunién o dos a la

semana entre los integrantes (miércoles-jueves), en la cual ademas de realizar el

planning, se evalua lo realizado. En caso de haber atrasos o incumplimientos se

llega a una resolucion, y en caso que la funcionalidad esté terminada se planifica

para la siguiente semana el testing.

9.2.3 Proceso de Pruebas

Para MagiidJuego y MaqiiWeb nos concentramos en realizar pruebas de los

siguientes tipos:
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e Funcionalidad
e Regresion

e Beta (con usuarios finales)

Con MaqiidJuego, no realizamos pruebas automatizadas, dada su naturaleza como
videojuego. Hay ciertos factores en los videojuegos que pueden hacer que las
pruebas automatizadas no sean la mejor opcion ante las manuales. Tales como con
la interfaz de usuario, y compatibilidades con dispositivos (resolucién y consumo)
[65].

En MaqiiWeb tampoco se realizaron pruebas automatizadas, dado a que el costo de
realizar y mantener pruebas automatizadas funcionales podrian llegar a ser costosas

en relacion al beneficio que puedan ofrecer, ademas de poder quedar obsoletas [65].

En ambos casos, las pruebas manuales se parecen mas a las pruebas que
experimentan los usuarios a medida que navegan por la web, o juegan la api. Esto
permite varios escenarios, los cuales no serian lo mismo si las pruebas fueran

automatizadas [66].
Revision Técnica Formal (Etapa de QC)

“El objetivo de la revision formal es descubrir errores en la funcion, la logica o la
implementacion de cualquier producto del software, verificar que satisface sus
especificaciones, que se ajusta a los estandares establecidos, sefialando las
posibles desviaciones detectadas. Es un proceso de revision riguroso, su objetivo es
llegar a detectar lo antes posible, los posibles defectos o desviaciones en los

productos que se van generando a lo largo del desarrollo” [67].

En general, nuestra metodologia de trabajo en torno a las pruebas consistié en que
una vez desarrollada una funcionalidad (o sea, un requerimiento funcional), esta
debia ser testeada en la siguiente iteracion. La persona que prueba la funcionalidad
no puede ser la misma que la desarrolld; siendo el integrante que no realiz6 la tarea

quien lo pruebe.
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Cada semana se reservan horas comodin de desarrollo para la correccion de bugs

en caso que sea necesario.

También se hacen revisiones cada un mes, luego de realizar funcionalidades
catalogadas como grandes (etiqueta G en Jira), o cuando un requerimiento podia
influir en otro. Por ejemplo, un cambio en el requerimiento RF-J-P-11:Framework
Novela Visual amerita hacer una revisibn en los requerimientos RF-J-P-6 y
RF-J-P-7.

Ciclo de QC

Se realiza en Jira con la herramienta de bugtracker. La opcién de usar Jira se debid
a la facilidad con la que se podian registrar los bugs, ya que la misma permite hacer
dos proyectos. Aprovechamos esto para manejar por un lado las tareas de

implementacion, y por otro los bugs.

Las pruebas deben simular casos definidos dentro de la funcionalidad. Por ejemplo,
para probar los minijuegos “Dibujando a mi Mascota” y “Amigo Invisible”, se debia ir
al requerimiento RF-J-P-7 y RF-J-P-6, verificando que todo lo especificado en el
documento se estuviera cumpliendo. Dependiendo del requerimiento, podria ser
necesario definir casos de prueba, como no. En el caso de los minijuegos esto no

fue necesario, ya que su propia documentacién es lo suficientemente completa.

En caso de encontrar bugs de una funcionalidad, esta debe ser registrada en

BugMaaqii (registro de bugs del proyecto) [68].

Tipo Clave Resumen Persona asignada Infermador
Los post de webapi dan un error de cors al invocarlos desde |a web @ Micolas Blanco @ Micolas Blanc
La musica de los minjuegos deja de escucharse luego de mucho rato ﬂ Kariky ﬂ Kariky

i da error 500 cuando se le pide devolver el dltimo grupo de I3 @ Micolds Blanco ﬁ Kariky

o] En Magiiweb (Reporte) la paginacion de Busqueda de Jugadores no funciona ﬂ Kariky @ Micolas Blanc
correctamente

[+ ] Expresiones de personajes mal colocadas en los minijuegos cuando aparece & ﬁ Kariky ﬁ Kariky

llustracién 37 - Listado de bugs en Jira
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Ejemplo de Bug reportado

Proyectos / F@ BugMagii / K BUG-20
El formato de las celdas del reporte detallado quedan
dificiles de comprender
@ Adjuntar Crear subtarea 2 Vincular incidencia =~ +
Descripcion
Ocurre en el caso del minijuege “Dibujando a mi mascota”
Dibujando a mi mascota
1.;Como te sientes respecto 3 eso?a.Enojado b.Triste c.Nervioso d.Verguenza eFeliz
2.;Como te sientes?.a.Enojado b.Triste c.Nenvioso dVerguenza e.Feliz
3.;Como te sientes?.a.Enojado b.Triste c.Nervioso dVerguenza e.Feliz

4.;Como te sientes?.a.Enojado b Triste c.Mervioso dVerguenza e.feliz

5.;Quieres intervenir?.a.Si b.MNo

6. ;Llamamos a la maestra o nos ponemos en el medio?.
a.llamar a la maestra b.Ponerse en el medio

* Las gpciones 2, 3 y 4 guedan en la misma fila. Las opciones elegidas parecen incrementarse
en la fila de abajo de la misma; guedando confusa |z interpretacion

* Algunas fachas aparecen como “s#Eszss"

® Hay gue tener cuidado con la zona horaria gue maneja el servidor. ¥a que acumula este caso
como si se hubiese hecho al dia siguiente,

* £l orden de las elecciones aparece no necesariamente como se eligieron aungue la cantidad
pareciera estar correcta,

Referencia a la tarea en Jira para ver los casos: B MV2-128: [TESTIReporte detzllado EN curso

Documento generado de gjemplo:

Apellido2021_03... 47.xIsx
02 mar 2021, 10:54 am

llustracion 38 - Bug Reportado en Jira

Una vez el bug se registra, el desarrollador a cargo de la funcionalidad lo analiza y

corrige.
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Diagrama de ciclo de QC

No se encuentran bugs

[TESTIReperte detallado

—>

[+ UCEE

L4 1 4§ |
8888
<

Se crea tarea de TEST
para la funcionalidad
desarrollada en
el tablero en Jira del

Se encuentran bugs
Se realiza el testing

Proyecto
BACKLOG 1
Punto de mejora Tipo Clave
Mv2-132 a
Se detecta y registra Se registra en Jira con
oportunidad de mejora Bugtracking

llustracién 39 - Ciclo de QC [69]

Una vez se completa un ciclo de desarrollo y testing, el usuario que testea hace una
prueba de integracion basica y genérica para ver si lo que se ha realizado no ha
afectado a otras funcionalidades. Cuando se cierra un entregable del producto se

debe realizar un test de regresion y de integracion completo.
9.2.4 Proceso de validacion

A continuacion indicaremos el proceso de validacidén en el proyecto (referentes a la

calidad).
9.2.4 1 Primera instancia

Una vez se decidieron qué minijuegos realizar (en base al especialista) ubicado en el
Anexo 11, y una aproximacién a los reportes, se pasaron a hacer prototipos de los
mismos para validar los requerimientos con los especialistas. En esta etapa lo
primordial era validar las métricas a utilizar en los minijuegos, asi como la

adecuacion de los minijuegos para el publico objetivo. Estas validaciones se
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realizaron durante julio y agosto del 2020 (Anexo 21). Para esto era necesario hacer
prototipos rapidos, faciles de hacer, y que a la vez nos otorgaran un feedback rapido.

Esta investigacion sobre qué prototipos realizar se puede ver en Anexo 7.

Para los minijuegos se armé un formulario de Google. En el cual se vieron

representadas cada opcion con un video diferente.

Minijuego Amigo Invisible

Regalo amigo invisible !

Esto es una demo de un videcjuego que busca ser una herramienta de apoyo para
especialistas que tratan el bullying. Es un proyecto de grado de Ing. en Sistemas realizado
por Karen Martinez y Nicolas Blanco. Debe ver cada video y responder lo que considere, al
final habré unas preguntas sobre el mismo.

*Obligatoric

Mascota
THOET M, como estas T,

| b = “Yoiiube 3

0ué quieres hacer? *

() Decirle ala maestra

O E=zperar y ver gué sucede

llustracion 40 - Prototipo Minijuego “Amigo Invisible”

En cambio, para los reportes se presentaron formatos iniciales en base a los

minijuegos planteados. Los cuales se pueden ver en los Anexo 9 y Anexo 10.
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Reporte Individual Resumido

1.

ol

Informe Magii

DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres Juan de los palotes

Edad : 10 anos
Sexo : Masculing
Grado Escolar : Cuarfo afio
Fecha de Nacimiento : 01/05/99
Fecha de Evaluacion Desde » 0170720 hasta: 12/07/2020
Examinador : Pepe Palote
AREAS TRATADAS
&  Autoesiima
& Habilidades de comunicacicn
. OBSERVACIONES GENERALES DE LA APLICACION

En cuanto z la ulilizacion de la herramienta, se muestra interesado en ellas habiendo ingresado
a jugar § veces, jugando 10 minijuego.

Area: Habilidades de comunicacidn

En el mejor intento {11/11/2020-15:00hrs) el paciente logrd pedir ayuda un 80% de las veces.
En el peor intento (01/11/2020-12:00hrs) el paciente lognd pedir ayuda un 20% de las veces.
En &l difime intento {12/11/2020-18:00hrs) el paciente logro pedir ayuda un 0% de |as vaces.
El usuario jugd 7 veces al minijuego Amigo Invisible.

Area: Detaccidn

El mayor sentimiento marcado es: <<sentimiento mas marcado==

El sentimianto menos marcado es: <<sentimiznto menos marcadok=

En |z partida dal <=Fecha partida sentimientos iguales=> fus al dia que marcd mayores
sentimientos iguales. El sentimiento fue <<sentimiento=>=

En la partida <Fecha partida sentimientos distintos>> marcd <<canfidad de sentimientos

llustracién 41 - Prototipo Reporte Individual Resumido

Reporte Individual Detallado

I—l- Dibujande a mi mascota - Area a trabajar: Deteccidn
Fecha 2/10/z019] 2/12/2018] 3712/2019) Fecha 2/10/2013 2/12/2019| 3/12/2019
Triste 1 2 0 Pidio ayuda 1 4 2|
feliz 0 0 0| No pidio ayuda 3 0] 2|
indiferente 0 o 2|
risuefio 0 o 0|
enojado 1 0 [i]
25% respusstas pidio syuda 100 de las veces pidio ayuda 503 de I35 veces
Pregunta: hubo un nifio gue empezd a decir cosas fzas sobre tu dibujo. ¢Cémo te sientes respecto 3 eso?
Opciones di Indifarents |Faliz Triste Risusfio |Encjado
Fecha de eleccion: 2/10/2013[ 2/12/2018| 3/12/2019
Elecciones: Triste Trista indiferants
Pregunta: :Estds bien? Te aczbz de golpear unz pelot:z
Opciones di Indifarents |Faliz Triste Risusfio |Encjado
Fecha de eleccion: 2/10/2019[ 2/12/2018| 3/12/2019)
Elecciones: Enojado Triste indiferents
Pregunta: Le estan golpeando a tu mascota, ¢Quieres intervenir?
Opciones di No

Fecha de eleccidn:

Elecciones:

2/10/2013| 2/12/2013] 3/13/2019)|

Si Si
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llustracidn 42 - Prototipo Reporte Individual Detallado

También se hizo un prototipo inicial de MaqiiWeb.

Ficha Paciente

wombraPaganis

llustracion 43 - Prototipo Web
Conclusiones de validaciones
A raiz de la validacion, se sacaron las siguientes conclusiones:
Validaciones Maestras
Con respecto a los minijuegos

e Manifestaron que les gustd mas el juego “Amigo Invisible” que el de
“Dibujando a mi Mascota”.

e Los maestros se sienten renuentes en realizar un diagndstico al nifo.
Simplemente se hace un escaneo de a qué nifios se puede prestar mas
atencion o tratar alguna cualidad especifica.

e Dependiendo del nifio y del vinculo que él mismo tenga con la maestra se
sentira identificado o con la confianza suficiente para hablar de su problema.

e Aspectos mencionados sobre el juego “Dibujando a mi Mascota”

o En todos los casos, mencionaron que la historia del minijuego es

agresivo e invasivo para el nifio.
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o Consideraron mas apropiado para el bully y no tanto para la victima.
Sugirieron realizar mas foco en el bully.

o Mala interpretacion cuando la maestra le llamé la atencidn a Judas
Rodriguez; pensando que el nombre propio se estaba usando como
ofensa.

o Les gusto el vinculo reciproco entre el nifio y la mascota (cuando la
mascota lo defiende).

o Surgié propuesta de que el nifio pueda crear su propio avatar para
identificarse mas dentro de la historia.

e Aspectos mencionados sobre el juego “Amigo Invisible”

o Una de las maestras entendi6 que el hecho de no haber podido
comprarle un regalo a su amigo invisible porque sus padres no
tuviesen dinero podria hacer sentir peor al nifo.

o Encant6 la respuesta positiva y abierta de la maestra ante el problema
del niflo. Una de las maestras planted agregar mas opciones sobre qué

puede hacer el nifo.
Con respecto a los reportes

e Las maestras usarian y les seria mas util el reporte resumido. El problema es
gue no poseen autorizacion para evaluar a los nifios en esos aspectos, por lo
que terminan siendo derivados a psicologos escolares.

e Utilizarian mas la opcién grupal que la individual.
Validaciones Psicélogos

e Con respecto a los minijuegos:

o Se sugirid no realizar juicios morales, los psicologos lo evitan.

o Se sugirié modificar la palabra risuefio dado que no estan
seguros si el nino comprende la palabra. Se propuso como
opcion “divertida” o “me hace reir”.

o Se sugirié agregar un recordatorio al nifio que la informacién que

introduzca sera guardada.
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e Con respecto a los reportes:
o En elinforme resumido agregar los datos que sugiri6:
antecedentes y datos relevantes.
e Con respecto a la web:
o Uno de los especialistas sugirié agregar los siguientes campos:
m Datos relevantes/antecedentes (cambiar en la ficha
también)
m Nivel escolar
o Prestar atencion a la ortografia, en particular al no uso de tildes.

Por ejemplo: psicélogo, gestion, area, victima.
9.2.4.2 Segunda instancia (MVP)

En esta instancia se hicieron dos tipos de validaciones; una a nivel de desarrollo y
otra a nivel de usuarios. Estas validaciones comenzaron aproximadamente en julio
de 2020.

Validaciones de Usuario

Para las validaciones a nivel de usuario se realizaron entrevistas y encuestas. Estas
validaciones se iniciaron aproximadamente en febrero de 2021, y finalizaron en los

primeros dias de marzo de 2021 (Anexo 5).
MVP MagqiiJuego

Una vez validado MagqgiiJuego como apto para nifios por los especialistas, fue
necesario coordinar con padres para que sus hijos (dentro del rango establecido)
jugasen la aplicaciéon. Muchas de estas personas se consiguieron por diferentes

medios; algunos mas allegados que otros.

El equipo, antes de contactar a los usuarios, genero un total de 50 pares de usuarios
y contrasefas (mediante SQL WorkBench, con un script pre armado por nosotros)

para los nifios que fuesen a jugar. Esto nos permitiria ver las acciones de cada nifio
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por separado, y a la vez estos datos servirian para la validacion con los especialistas
de MaqiiWeb (Anexo 4).

De estos 50 usuarios que se crearon, se otorgaron 22; uno a cada nifo.

Fue necesario contactar a cada padre, para asi poder explicarle el proyecto, y

procedimiento que debian hacer. Siendo este procedimiento el siguiente:

e Que sepan que quién debe jugar es el nifio, aunque también se les dio un
usuario de padres para que ellos pudieran ver el juego.

e Explicarles como bajar e instalar la apk.

e Pasarles el usuario y contraseia para el nifno. Para la etapa de validaciéon se
generaron 50 usuarios.

e Darles la encuesta que el nifio debia completar pasados ciertos dias de juego
(Anexo 5)

MVP MagiiWeb

Una vez se tuvieron varias instancias con los especialistas por los reportes, se
realizoé una ultima validacion con MaqiiWeb. En este caso, quien validé el MVP fue el
especialista que estuvo desde el inicio del proyecto; Vicente Chirullo. Lo mas

complicado del proceso fue coordinar una fecha en la cual estuviera disponible.

En base a las métricas definidas en la seccién 9.5 Métricas (definicion), se le

hicieron preguntas sobre los reportes, y la web en si. En el Anexo 4, entre las

referencias se encuentra el audio de la entrevista.
9.2.5 Proceso de revision técnica

En base a los atributos de calidad definidos se pensdé qué nos seria util medir

(dependiendo del atributo de calidad mencionado, y de la solucion).

Las revisiones mas formales se realizaron aproximadamente entre diciembre 2020 y
enero 2021. Aun asi, cada un mes o luego de realizar funcionalidades catalogadas

como “grandes” (etiqueta G en Jira), se hicieron revisiones informales de cddigo.
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Para estas revisiones se utilizdé la extension de Visual Studio llamada “.Net Core
Compiler Platform” [70]. En el mismo se aplicaron estandares de Clean Code, y

patrones Grasp [71].

v >
= d
Jerarquia & [ndice d... Comple... Profun.. Acopla.. Lineas.. Lineasdec,
4 Assembly-CSharp (Debug) | | 75 273 B 57 2.39 T2
; C o 70 17 5 3 39

llustracién 44 - Captura de métricas en Visual Studio
9.3 Bugs conocidos

Durante la etapa de testing han surgido bugs, de los cuales se han solucionado mas
del 90%. Pero reconocemos que hay algunos pendientes para resolverse, incluso se

desean solucionar para antes de la defensa.

Entre ellos, hay 2 bugs relacionados con MaqiiJuego de prioridad media-baja.
Mientras que en WebApi hay 2 bugs conocidos, uno de prioridad baja, y el otro de
media. Ninguno es un bug critico. Es decir, ninguno hace que el sistema deje de

funcionar, afecte a otros requerimientos o al estado del sistema.
A continuacion los describiremos brevemente:
MaqiiJuego

e En el texto de los didlogos de los minijuegos si pulsas muy rapido; el texto
puede no leerse bien.
e Si pulsas muy rapido en una opcion de los minijuegos; es posible que se

envie duplicada la métrica al servidor.
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WebApi

e Al obtener y visualizar el reporte detallado en el texto del minijuego Dibujando
a mi Mascota; si bien las fechas aparecen, se visualizan como “###” por el
tamano de la celda.

e Algunas respuestas del excel quedan confusas a la lectura y debemos

estructurarlo mejor.

9.4 Justificacion de métricas utilizadas

Antes de pasar a la seccidon de métricas, pasaremos a enunciar y justificar términos y

decisiones sobre las mismas.

e Definiciones de tiempos: EI mismo se optd porque fuesen de 5s, ya que en el
articulo referenciado a continuacion el tiempo maximo de espera para un
usuario es de 10s. Nosotros pese a esto apuntaremos a la mitad [72].

e Densidad de defectos por requerimiento [73].

e Efectividad de las pruebas. La métrica fue obtenida desde la referencia que se
puede encontrar en la bibliografia [74].

e Concordancia con estandares y aplicacién de patrones GRASP [71].

e Heuristicas de Nielsen [75].
9.5 Métricas (definicién)

A continuacion se detallaran las métricas para los atributos de calidad para cada

componente de Magqii, definidos en la seccion 7.Arquitectura y diseno. Atributos de

Wk

calidad. Las métricas marcadas con un son aquellas que se aplicaron para el
MVP (Minimum Product Value). Se pueden ver los resultados y el analisis completo
de los mismos en Anexo 2. Para ir al andlisis de las métricas, dirigirse a la seccién

9.6 Métricas (analisis).

Para la definicion de cada métrica se utilizé el siguiente formato:

Codigo metrica

Titulo
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Pregunta

Dirigido a

a. Medicion 1

Concepto a medir

Unidad de medida

Valores esperados

Concepto a medir

Unidad de medida

Valores esperados

n. Medicion N

Concepto a medir

Unidad de medida

Valores esperados

Tabla 19 - Formato Métrica

9.5.1 MagqiiJuego

ATTR-MJ-F

Adecuacién

Codigo [*JATTR-MJ-F1
metrica
Titulo Nivel de satisfaccion del experto en relaciéon al cumplimiento de los objetivos
Pregunta | Por minijuego: ¢El videojuego cumple con los objetivos esperados?
Para el experto el juego debe cumplir con el area a tratar y las métricas a guardar
serles de utilidad.
Dirigido a | Expertos
Concepto a medir Adecuacion del minijuego en relacion al
a. area a tratar

Unidad de medida

1alb

Valores esperados

Promedio de 4
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Concepto a medir Utilidad de las preguntas y respuestas en

b. relacién al area a tratar
Unidad de medida 1alb
Valores esperados Promedio de 4
Tabla 20 - ATTR-MJ-F1
Codigo [*JATTR-MJ-F2
metrica
Titulo Densidad de defectos por requerimiento
Pregunta ¢éLo implementado cumple con lo definido en los requerimientos?
Lo implementado debe ser testeado y pasar las pruebas funcionales del
requerimiento asociado.
Dirigido a -
Concepto a medir Cantidad de defectos encontrados / Total
a. de Requerimientos implementados
Unidad de medida Fraccién
Valores esperados <1
Tabla 21 - ATTR-MJ-F2
Seqguridad
Codigo ATTR-MJ-F3
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ Se puede acceder al juego sin estar logueado?
Dirigido a -
Concepto a medir | En cada peticion se recibe una autenticaciéon valida de
a. un usuario. Sea para loguearse o estando logueado. Si
se puede acceder al juego sin la necesidad de mandar
una forma de autentificacion se considera como fallido.
Unidad de medida | (Cantidad que cumple / Cantidad total) * 100%
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Valores esperados | 100%

Tabla 22 - ATTR-MJ-F3

Exactitud
Codigo ATTR-MJ-F4
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Se puede interactuar de principio a fin con el juego en un tiempo
adecuado?
El tiempo de atencién maximo de un usuario por pagina es de 10 segundos.
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Se debe poder avanzar la historia. No se
a. deberia pulsar y quedarse estancado por
mas de 5s luego de leido el
didlogo/opcion.
Unidad de medida segundos
Valores esperados En el 100% de los casos se debe avanzar
en menos de 5s.
Tabla 23 - ATTR-MJ-F4
ATTR-MJ-U

Para la usabilidad con usuarios, los que involucren nifios se realizaran entrevistas, y

encuestas. Puede encontrarlas en Anexo 5.

Aprendizaje
Codigo ATTR-MJ-U1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario puede darse cuenta de cdmo avanzar en un minijuego?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir El usuario promedio debe poder avanzar en pocos
a. segundos luego de leido el dialogo.
Unidad de medida segundos
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Valores esperados Tiempo esperado promedio de 5s.

Tabla 24 - ATTR-MJ-U1

Codigo ATTR-MJ-U2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Las acciones son intuitivas?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir | El usuario no debe demorar mas de 5s en darse cuenta
a. para qué sirve un botdn o qué implica.
Unidad de medida | segundos
Valores esperados | Un 90% de la muestra no debe demorar mas de 5s en
darse cuenta para qué sirve un botén o como funciona
una accion.
Tabla 25 - ATTR-MJ-U2
Codigo ATTR-MJ-U3
metrica
Titulo -
Pregunta (El usuario tiene la retroalimentacion adecuada al interactuar con
botones?
Dirigido a -
Concepto a medir Para cada botén del videojuego se debe
a. tener tanto un mensaje de éxito/fracaso o
se debe realizar una cambio en pantalla
para indicarle al wusuario donde se
encuentra.
Unidad de medida %
Valores esperados Se espera un feedback del juego en la
totalidad de los botones.
Tabla 26 - ATTR-MJ-U3
Codigo ATTR-MJ-U4
metrica
Titulo -
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Pregunta ¢El usuario sabe siempre si esta logueado?
Dirigido a -
Concepto a medir Estado de Logln
a.
Unidad de medida %
Valores esperados El usuario debe visualizar en el 100% de
los casos su estado de Logln.
Tabla 27 - ATTR-MJ-U4
Codigo [*JATTR-MJ-U5
metrica
Titulo -
Pregunta Por minijuego: ¢De qué va el juego?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Minijuego
a.
Unidad de medida Entendio la historia - No entendio la
historia
Valores esperados Un 90% de los nifios deben comprender
de qué va el juego.
Tabla 28 - ATTR-MJ-U5
Atraccién
Codigo [*]ATTR-MJ-U6
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario considera atractivo los disefios de los personajes?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Disefios personajes
a.

Unidad de medida

1al5

Valores esperados

Promedio de 4

Tabla 29 - ATTR-MJ-U6

166



Codigo

[*JATTR-MJ-U7

metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario considera atractivo los disefios de los fondos?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Disefios fondos
* Unidad de medida 1al5
Valores esperados Promedio de 4
Tabla 30 - ATTR-MJ-U7
Codigo [*JATTR-MJ-U8
metrica
Titulo -
Pregunta Por Minijuego: ¢ El usuario considera atractiva la historia?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Historia
> Unidad de medida 1al5
Valores esperados Promedio de 4
Tabla 31 - ATTR-MJ-U8
Codigo [*]IATTR-MJ-U9
metrica
Titulo -
Pregunta Por Minijuego: ¢ El usuario se divierte con el minijuego?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Minijuego
* Unidad de medida 1al5
Valores esperados Promedio de 4
Tabla 32 - ATTR-MJ-U9
Codigo [*JATTR-MJ-U10
metrica
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Titulo -
Pregunta ¢Le gusta la masica?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir MagiiJuego
* Unidad de medida 1al5
Valores esperados Promedio de 4

Tabla 33 - ATTR-MJ-U10

ATTR-MJ-M
Codigo [*JATTR-MJ-M1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Las pruebas son eficaces?
Dirigido a -
Concepto a medir Errores encontrados (%) =Errores
a. encontrados durante las pruebas*100
[/Total de errores encontrados
Unidad de medida %
Valores esperados >80%

Tabla 34 - ATTR-MJ-M1

Facilidad de Cambio

Codigo [*]ATTR-MJ-M2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Es facil agregar otro minijuego?

Para que un minijuego sea facil de agregar se debe cumplir que:
e Debe existir un framework por cada mecanica diferente de minijuego
definido.
e Un minijuego no debe interactuar con otro minijuego
e Un minijuego no debe compartir recursos (refiriéndonos al codigo) con
otro, exceptuando los del framework del tipo de minijuego asociado.

Dirigido a -

Concepto a medir Mecanicas diferentes/frameworks
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a. Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 1

b. Concepto a medir Clases creadas para un minijuego.
Relaciones con clases de otros
minijuegos.

Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0 relaciones con las clases creadas para
otro minijuego.

c. Concepto a medir Clases creadas para un minijuego.
Relaciones con las clases que no son del
framework asociado.

Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0 dependencia a otras clases mas que las
del framework asociado
Tabla 35 - ATTR-MJ-M2
Codigo [*JATTR-MJ-M3
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El cédigo es entendible?
e Se debe analizar por clase (si corresponde) y finalmente concluir por
solucion.
e Concordancia con estandares y aplicacion de patrones GRASP
Se utilizé la extension de Visual Studio llamada “.Net Core Compiler Platform”.
Dirigido a -
Concepto a medir | Nombres de Clases.
a. Incorrectas/Totales
Unidad de medida | Numero entero
Valores esperados | 0
b. Concepto a medir | Nombres de funciones.
Incorrectas/Totales
Unidad de medida | Numero entero
Valores esperados | 0
(o Concepto a medir | Nombres de variables.

Incorrectas/Totales

Unidad de medida

Numero entero
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Valores esperados | O
d. Concepto a medir | Nombres de atributos.
Incorrectas/Totales
Unidad de medida | Numero entero
Valores esperados | 0
e. Concepto a medir Identado.
Incorrectas
Unidad de medida | Numero entero
Valores esperados | O
f. Concepto a medir | Largo de funciones
SUM(Lineas por funcién)/Total
Unidad de medida | Lineas
Valores esperados | 20 en promedio por funcion
g- Concepto a medir | Bajo acoplamiento: Relaciones / Clases + 1.
Analizar las dependencias entre clases y el impacto en
el cambio. Comparacion al agregar nuevo minijuego.
Unidad de medida | Numero entero o decimal
Valores esperados | Pocas relaciones en funcion de la cantidad de clases
Tabla 36 - ATTR-MJ-M3
9.5.2 MaqiiWeb
ATTR-MW-F

Adecuacion

Codigo [*JATTR-MW-F1
metrica
Titulo Nivel de satisfaccion del experto en relacién al cumplimiento de los objetivos
Pregunta ¢La pagina web sirve para hacerle un seguimiento al nifio en relacion al
bullying?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir | Funcionalidades MaqiiWeb.
a. Las herramientas de la web son utiles para el seguimiento

y diagnéstico del nifio al cual se esta tratando
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Unidad de medida | 1 al 5

Valores Promedio de 4
esperados
Tabla 37 - ATTR-MW-F1
Codigo ATTR-MW-F2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ Es posible administrar usuarios intuitivamente en la web?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir | ABM MagqiiWeb
a.
Unidad de medida | Numero entero. Cantidad de usuarios.
Valores esperados | 9 de cada 10 usuarios deberian poder realizar un ABM
en MaqiiWeb.
Tabla 38 - ATTR-MW-F2
Codigo [*JATTR-MW-F3
metrica
Titulo Densidad de defectos por requerimiento
Pregunta ¢ Lo implementado cumple con lo definido en los requerimientos?
Lo implementado debe ser testeado y pasar las pruebas funcionales del
requerimiento asociado.
Dirigido a -
Concepto a medir Cantidad de defectos encontrados / Total de
a. Requerimientos implementados
Unidad de medida Fraccién
Valores esperados <1
Tabla 39 - ATTR-MW-F3
Seguridad
Codigo ATTR-MW-F4
metrica
Titulo -
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Pregunta ¢ Se puede acceder a la web sin estar logueado?
Dirigido a -
Concepto a medir | En cada seccion de la web se verifica tener permiso para
a. ingresar, exceptuando el Home de la web asi como el
logln.
Unidad de %
medida
Valores El 100% de las secciones de la web verifica que el usuario
esperados tenga acceso a ella.
Tabla 40 - ATTR-MW-F4
ATTR-MW-U

En esta seccion también se utilizaron las Heuristicas de Nielsen.

Visibilidad del estado del sistema

Codigo ATTR-MW-U1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario sabe siempre si esta logueado?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Visibilidad de estado de Login.
> Unidad de medida %
Valores esperados 100%
Tabla 41 - ATTR-MW-U1
Codigo [*IATTR-MW-U2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ Conoce el usuario su posiciéon actual dentro del recorrido?
Dirigido a -
Concepto a medir Visibilidad de seccion actual.
" Unidad de medida %
Valores esperados 100%
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Tabla 42 - ATTR-MW-U2

Codigo [*JATTR-MW-U3
metrica
Titulo -
Pregunta ¢(El usuario tiene la retroalimentacion adecuada al interactuar con
formularios, botones o enlaces?
Dirigido a -
Concepto a medir Botones de MaqiiWeb.
a. Para cada boton debe existir un mensaje (no

puede haber interacciones sin respuesta)

Unidad de medida Botones con retroalimentacion / Botones total

Valores esperados =1

Tabla 43 - ATTR-MW-U3

Darle al usuario el control y la libertad

Codigo [*IATTR-MW-U4
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario puede en todo momento hacer y deshacer lo realizado?
Dirigido a -
Concepto a medir Accibn “volver” o “deshacer” en cada pantalla
* Unidad de medida Pagina con acciones “volver” o “deshacer” / Paginas
Valores esperados =1
Tabla 44 - ATTR-MW-U4
Codigo ATTR-MW-U5
metrica
Titulo -
Pregunta ¢El usuario puede desloguearse en todo momento?
Dirigido a -
Concepto a medir Cabezal con LogOut en cada pagina. Se
a. excluye la pagina de Logln.
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Unidad de medida Paginas que permiten desloguearse/
Paginas

Valores esperados =1

Tabla 45 - ATTR-MW-U5

Esfuerzo y facilidad de uso

Codigo [*JATTR-MW-U6
metrica
Titulo -
Pregunta ¢La pagina web presenta mas opciones que las que el usuario realmente
necesita?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir Funcionalidades de cada pagina.
a.
Unidad de medida Uso de funcionalidades / funcionalidades
totales
Valores esperados >0,75

Tabla 46 - ATTR-MW-UG6

Codigo [*JATTR-MW-U7
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ El usuario puede realizar la trazabilidad del nifio desde la web?
Dirigido a Usuario final
Concepto a medir MagqiiWeb, funcionalidades para
a. seguimiento del nifo. Utilizacion del
sistema para realizar el tratamiento del
nifio.
Unidad de medida Puede utilizar el sistema - No puede
utilizar el sistema.
Valores esperados 9 de cada 10 usuarios debe poder
entender y utilizar el sistema para realizar
el tratamiento del nifo.

Tabla 47 - ATTR-MW-U7
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ATTR-MW-E

Codigo ATTR-MW-E1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢,Se comunica con la web api en tiempos esperables?
Dirigido a -
Concepto a medir Datos enviados/recibidos desde y hacia la
a. webapi

Unidad de medida %

Valores esperados Se espera que el 100% de los casos
llegue en 5s exceptuando cuando haya
poca latencia o una de las partes esté
caida.

Tabla 48 - ATTR-MW-E1
Codigo [*JATTR-MW-E2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢La web responde a cada peticion en tiempos esperados?
Dirigido a -
Concepto a medir Peticiones a MagqiiWWeb.
a. Esto se excluye de las demoras por la conectividad.
Unidad de medida Segundos
Valores esperados El usuario no deberia demorar mas de 5s en recibir
una respuesta a cualquier peticion.
Tabla 49 - ATTR-MW-E2
9.5.3 WebApi
ATTR-WA-F

Exactitud/Cumplimiento funcional

Codigo [*JATTR-WA-F1
metrica
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Titulo

Pregunta ¢Cada request que se puede hacer al servidor esta asociada a cada
requerimiento funcional definido en el sistema?
Dirigido a -
Concepto a medir Relaciéon Endpoint MagiiWeb a Requisitos
a. funcionales.

Unidad de medida % (o Fraccion)

Valores esperados Un 100% de las llamadas al servidor
deben relacionarse a un requerimiento
funcional.

Tabla 50 - ATTR-WA-F1
Caddigo [*JATTR-WA-F2
métrica
Titulo Densidad de defectos por requerimiento
Pregunta ¢ Lo implementado cumple con lo definido en los requerimientos?
Dirigido a -
Concepto a medir Cantidad de defectos encontrados / Total
a. de Requerimientos implementados
Unidad de medida Fraccion
Valores esperados <1
Tabla 51 - ATTR-WA-F2
Seguridad
Codigo ATTR-WA-F3
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Las llamadas restringidas a usuarios logueados pueden ser accedidos
por usuarios no autorizados?
Dirigido a -
Concepto a medir Endpoints relacionados a funcionalidades
a. que soOlo pueden hacer usuarios
logueados.
Cantidad de endpoints con token de
sesion / total de endpoints
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Unidad de medida %

Valores esperados Un 100% de las llamadas definidas de
acceso restringido tienen un token de
sesion.

Tabla 52 - ATTR-WA-F3

ATTR-WA-FI

Recuperabilidad

Codigo ATTR-WA-FI1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Ante una falla, es posible recuperar los datos de la base de datos?
Dirigido a -
Concepto a medir Recuperabilidad de datos en MaqiiWWeb
a.

Unidad de medida Si se recupera - No se recupera.

Valores esperados Ante una falla en el envio o recepcion de
datos, el sistema deberia intentar re
enviar los datos al menos 1 vez.

No se deberia alterar la informacion
erroneamente si ocurre una falla.
Tabla 53 - ATTR-WA-FI1
ATTR-WA-E
Codigo ATTR-WA-E1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ Cual es la capacidad de concurrencia del sistema?
Dirigido a -
Concepto a medir Cantidad de llamadas a MagqiiWeb.
a.
Unidad de medida Numero entero.
Valores esperados Hasta 900 llamadas. Una vez pasado ese limite debe
notificar al usuario que el servidor esta ocupado.
b. Concepto a medir Manejo de consultas al mismo tiempo.
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Unidad de medida

Numero entero.

Valores esperados

MagqiiWeb soporta un minimo de 3 consultas al
mismo tiempo.

Tabla 54 - ATTR-WA-E1

Comportamiento en el tiempo

Codigo ATTR-WA-E2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢ Cuanto tarda el servidor en dar una respuesta al cliente?
Dirigido a -
Concepto a medir Peticiones a MaqiiWeb.
a. Esto se excluye de las demoras por la conectividad.
Unidad de medida Segundos
Valores esperados No debe demorar mas de 5s en peticiones de
consultas, y no mas de 6s en aquellas que impliquen
cambios en los datos.
Tabla 55 - ATTR-WA-E2
ATTR-WA-M
Estabilidad
Codigo ATTR-WA-M1
metrica
Titulo -
Pregunta ¢En caso que falle la base de datos, como se comporta la WebApi?
Dirigido a -
Concepto a medir Manejo de errores.
a. Endpoints con try catch / Endpoints

Unidad de medida

Fraccion
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Valores esperados Se maneja en el 100% de los casos la interaccion
con la base de datos a través de un try catch que
manipule los errores. Notificando a quien consume la
WebApi lo ocurrido.

b. Concepto a medir Recuperacion ante fallas.
Recuperacion ante fallas / Fallas totales

Unidad de medida Fraccion

Valores esperados En un 90% de las fallas deberia poder recuperarse,
o notificar al usuario de su estado en caso de ser
irrecuperable.

Tabla 56 - ATTR-WA-M1

Facilidad de analisis

Codigo ATTR-WA-M2
metrica
Titulo -
Pregunta ¢Ante un error el sistema mantiene un buen registro del mismo?
Dirigido a -
Concepto a medir Peticiones a MaqiiWeb.
a. Peticiones que generan registros / Peticiones
totales
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados El 100% de las peticiones deben registrar los
errores que ocurran.

Tabla 57 - ATTR-WA-M2

Facilidad de cambio

Codigo ATTR-WA-M3

metrica
Titulo -
Pregunta ¢El codigo es entendible?
e Se debe analizar por clase (si corresponde) y finalmente concluir por
solucion.
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e Concordancia con estandares y aplicacion de patrones GRASP

Se utilizé la extension de Visual Studio llamada “.Net Core Compiler Platform”.

Dirigido a
Concepto a medir Nombres de Clases.
a. Incorrectas/Totales
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0
b. Concepto a medir Nombres de funciones.
Incorrectas/Totales
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0
c. Concepto a medir Nombres de variables.
Incorrectas/Totales
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0
d. Concepto a medir Nombres de atributos.
Incorrectas/Totales
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0
e. Concepto a medir Identado.
Incorrectas
Unidad de medida Numero entero
Valores esperados 0
f. Concepto a medir Largo de funciones
SUM(Lineas por funcién)/Total
Unidad de medida Lineas
Valores esperados 20 en promedio por funcién
g. Concepto a medir Bajo acoplamiento: Relaciones / Clases + 1.

Analizar las dependencias entre clases y el impacto
en el cambio. Comparaciéon al agregar nuevo
minijuego.

Unidad de medida

Numero entero o decimal

Valores esperados

Pocas relaciones en funcién de la cantidad de clases

Tabla 58 - ATTR-WA-M3
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9.6 Métricas (analisis)

En base al proceso de QC, el cual se puede ver en Anexo 2, se hizo el siguiente
analisis. El mismo sera dividido por métricas de desarrollo (aplicadas al codigo) y por

validaciones con el usuario (mediante entrevistas, encuestas).

Las entrevistas y encuestas con nifios, como los resultados se pueden encontrar en

Anexo 5.

9.6.1 MaqgiiJuego

9.6.1.1 Analisis de métricas en el cddigo desarrollado
9.6.1.1.1 ATTR-MJ-F

Los requerimientos implementados fueron testeados y cumplen su funcionalidad.
Hay que vigilar los requerimientos que puedan llegar a tener bugs criticos para una

temprana correccion.
9.6.1.1.2 ATTR-MJ-M

Los minijuegos generados soélo dependen del framework definido y no hay relaciones
de dependencia entre ellos. Por lo que cada minijuego es independiente uno del

otro.

En general MaqiidJuego es altamente mantenible. Podria pulirse lo que respecta a la
separacion de clases para el principio de Grasp de alta cohesién y bajo
acoplamiento, ya que ademas puede ser lo que esté haciendo que la cantidad de

relaciones sea tan cercana a la de clases.

También es sugerible repasar los nombres de los atributos de las clases; sea para

definirlas como properties o no, como su nomenclatura.

Como ultimo comentario, prestar atencién a DialogScript. Ver si no necesita un
refactoreo mas a fondo, sea para la reduccién de lineas en funciones como para

evitar el duplicado de codigo.
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9.6.1.2 Analisis de métricas en validaciones con usuarios
9.6.1.2.1 ATTR-MJ-F

El psicélogo entrevistado no hizo mas correcciones de las ya realizadas en

anteriores instancias. Se mostr6 satisfecho por como esta Maqii.
9.6.1.2.2 ATTR-MJ-U

En general, los nifios se muestran satisfechos con el disefio del juego (promedio de
4/5). Haria falta tal vez otro tipo de prueba para ver si los nifios realmente

comprenden la historia (algo que tal vez el experto esta mejor calificado).

Se detecta mayor disconformidad con la musica del juego, aunque el valor promedio
ronda por los 4/5. Con uno de los nifios se detecta que no va en que no le guste la
musica, sino que no suele escuchar la musica de los videojuegos en el celular (lo

desactiva, cosa que realizo sin problemas en MagiiJuego).

9.6.2 MaqiiWeb

9.6.2.1 Analisis de métricas en el cédigo desarrollado

9.6.2.1.1 ATTR-MW-F

MaqiiWeb presenta pocos bugs en relacién a los implementados.
9.6.2.1.2 ATTR-MW-E

Se considera que pudiese, debido a estar alojado en Azure, tanto la WebApi como
MaqiiWeb necesitan estrategias para la performance debido a demoras que puedan

llegar a ocurrir. Por ahora esta dentro de los margenes esperados.
9.6.2.1.3 ATTR-MW-U

En el ambito de desarrollo, MaqiiWeb cumple con los estandares dentro de lo

esperado. Podrian haber mejoras en lo que respecta de la visibilidad y estado del
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sistema. Como por ejemplo mostrar toda la ruta, y que el usuario haciendo click

pueda ir a cualquier seccion anterior.
9.6.2.2 Analisis de métricas en validaciones con usuarios
9.6.2.2.1 ATTR-MW-F

Afirma que Ila pagina sirve para hacerle seguimiento al nifo. Hizo
correcciones/sugerencias en los reportes; pero en lo que respecta a la funcionalidad
general de la web, esta bien.

9.6.2.2.2 ATTR-MW-U

El psicologo referente destaca la facilidad de uso y su simplicidad como
caracteristicas positivas. Lo que en estos momentos provee MagqiiWeb es lo que el

psicologo usaria.

9.6.3 WebApi

9.6.3.1 Analisis de métricas en el cédigo desarrollado
9.6.3.1.1 ATTR-WA-F

Se concluye que no hay peticiones ociosas en MaqiiWeb (es decir, cada endpoint
esta relacionado a al menos un requerimiento de MaqiiWeb o MagiiJuego). Esto

favorece a la alta cohesion.

También, en relacion a la densidad de defectos por requerimiento, el mismo esta

dentro de los valores esperados.
9. 7 Conclusiones y lecciones aprendidas

En esta etapa fue de suma importancia saber diferenciar lo que aporta calidad para
cada solucion de nuestro proyecto. Debido a la cantidad de integrantes, y los plazos
de entrega se tuvo el desafio de tener que priorizar los mas relevantes, y en base a

ello realizar las métricas correspondientes.
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Coordinar con los usuarios para poder realizar las validaciones con usuarios fue otro
de los desafios. Ya que el proceso de contactarlos y fijar una fecha podia llevar mas
de dos semanas. Considerar la disponibilidad de los usuarios y planificar en base a

las posibles demoras, afectando lo menos posible al proyecto fue un reto.

Bajo nuestro plan de QA y QC, se pudieron detectar y corregir cuestiones
relacionadas al desarrollo en MagiiJuego (para hacer la solucion mas mantenible), y
poder validar que, MagiiJuego tiene el suficiente atractivo para el usuario objetivo (y

en otros casos hacer modificaciones en base a las devoluciones).
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10.Gestion de la configuracion

En esta seccion se describe el proceso realizado para la gestidon de la configuracion
(SCM). Entendemos que es un area clave, dado que nos permite conocer la version
actual del sistema, y poder visualizar los cambios incorporados en distintas

versiones del producto, facilitando la comunicacion entre los integrantes.

Separamos en dos secciones ya que se gestionan de manera diferente. Por un lado
tenemos todo lo relacionado a la documentacion del proyecto y por otro toda la

gestion realizada sobre el cédigo.

A continuacién se detallan todas las actividades del area de SCM, divididas entre

cédigo y documentacion.
10.1 Documentacion

Un elemento de la configuracion de software (ECS) [2][3] es toda la informacion
generada como parte del proceso de ingenieria, por lo cual esta debe ser controlada

y gestionada.
10.1.1 Identificaciéon de elementos de configuracion de la documentacion

A continuaciéon se detallaran los elementos de configuracion utilizados la

documentacion:

e Documentos de Minijuegos

e Documentos de Gestion de riesgos

e Documentos de prototipacion

e Documentos de requerimientos

e Revisiones e informes de avance

e Documentacion final

e (Cada documento generado en Popcornflow

e Versionado Apk

e Documentos de definicidon de sqa y asociados

e Documentos de arquitectura y disefio
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e Plan de métricas
10.1.2 Herramientas utilizadas para la documentacion

Se optd por utilizar Google Drive como repositorio y herramienta de versionado de la

documentacion.

Esta herramienta tiene numerosas ventajas frente a otras, por ejemplo nos brinda la
posibilidad de trabajar en forma concurrente en un documento, realizar comentarios,
realizar un versionado automatico de los documentos, es una aplicacion web, por lo
que es totalmente independiente de la plataforma, lo que nos da la posibilidad de
visualizar y editar documentos desde cualquier dispositivo sin importar el sistema

operativo que utilice.

Si bien existen otras herramientas que permiten esto como office 365 los integrantes

del equipo estaban mas familiarizados con esta herramienta.
10.1.3 Organizacion de los repositorios de la documentacion

Consideramos importante tener una buena organizacién del espacio utilizado en
Google Drive. Para esto se optd por crear distintas carpetas referidas a cada parte
del proyecto (muchas de estas se encuentran asociadas a secciones de este

documento), y los documentos iban dentro de la carpeta correspondiente.

El criterio llevado a cabo por el equipo para distribuir los documentos en las distintas

carpetas fue el siguiente:

e Entrevistas, validaciones y encuestas: En esta carpeta se puede encontrar
los distintos documentos relacionados a cada transcripcién de entrevista,
registro de encuestas o validaciones realizadas.

e SQA: Carpeta donde se almacenan todos los documentos y archivos
relacionados con el area de aseguramiento de la calidad como por ejemplo

resultados de pruebas, casos de pruebas, definiciones, etc.

186



e SCM: Carpeta donde se almacenan todos los archivos relacionados con el
area de gestion de la configuracion. Principalmente guias o aclaraciones
necesarias sobre como realizar configuraciones requeridas por los sistemas.

e Software: Contiene todo lo relacionado al producto, como es definiciones de
arquitectura, versiones del producto asi como justificaciones de las decisiones
tomadas.

e Documentos académicos: Contiene documentos referidos a las distintas
reuniones mantenidas con el tutor de proyecto, donde se dejaba evidencia de
las tareas por hacer, comentarios relevantes del tutor, entre otros. A su vez
contiene documentos académicos como el informe de avance y revisiones.

e Ingenieria de requerimientos: Esta carpeta contiene todo lo referido al
relevamiento y especificacion de requerimientos. En ella encontramos
documentos como entrevistas, analisis de requerimientos, especificacion en
formato user story.

e Anteproyecto: Se encuentran los documentos referidos a la etapa de pre
proyecto, en la que el equipo tuvo que elaborar un documento con el fin de
que el mismo sea aprobado por el CIE (Centro de Innovacién y
Emprendimientos).

e Investigacion: Carpeta donde se encuentra toda la informacién elaborada en
la primera etapa del proyecto, en donde se buscé validar hipdtesis con la
finalidad de incorporar requerimientos al producto.

e Gestidon de riesgos: Carpeta que contiene todo lo relativo a la gestion de
riesgos. Podemos encontrar distintos documentos donde se identifican
riesgos, se realizan politicas de riesgos y planes de mitigacion de los mismos.
Asi como las evaluaciones realizadas en cada iteracion

e Gestion de proyecto: Carpeta que contiene documentos referidos a la
gestion de proyecto. Se pueden encontrar especificaciones de metodologias,
ciclos de vida, cronograma de fechas, plan de release, entre otros.

e Documentacion final: Contiene todo lo referido a la documentacion final del

producto.

A continuacion se deja a modo de evidencia la estructura de carpetas en drive.
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My Drive > Tesis =

Mame

Documentacion final

Gestion de proyecto

Gestion de riesgos

Investigacion

Anteproyecto

AnteProyecto

Ingenieria de requerimientos

Documentos académicos

Software

SCM

S0A

Entrevistas validaciones y encuestas

llustracion 45 - Estructura de carpetas
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10.1.4 Gestion de versiones de la documentacion

Al utilizar Google Drive para trabajar sobre los documentos, el control de versiones
fue mucho mas sencillo que en otras herramientas ya que cuenta con la ventaja de
guardar todos los cambios realizados sobre los archivos y generar una nueva
version cuando pasa cierto tiempo sin realizar ningun tipo de accion sobre el

documento. Por lo que se tenia un versionado automatico.

De todas formas cuando se utilizaba un documento para una validacién con el tutor,
especialista, etc. Se creaba una copia, se le asignaba un versionado y se guardaba
la misma para saber en todo momento con qué version del documento se estaba
trabajando. La nomenclatura utilizada es: <<nombreArchivo>> V <<X>>. Donde
<<nombreArchivo>> es el nombre del documento, V es fijo, y X un numero

incremental en funcién de la cantidad de versiones generadas del documento.

A continuacion se deja una ilustracién de ejemplo con la gestidén de versiones.

Name - Owner Last modifiec File size

E Requerimientos V3 me Oct 5, 2020 me -
B Requerimientos vz ar 0, 2020 XxKarikyxX -
E Requerimientos V1 ari un 6,2020 me -

llustracion 46 - Ejemplo Gestion de Versiones
10.1.5 Gestion de cambios de la documentacion

En esta seccion se detalla el proceso de gestion de cambios para los elementos de
documentacion. Dado que éramos pocos integrantes, no fue necesario realizar una
gestion de versiones compleja pero si era necesario tener controlado e informado del

mismo a los integrantes del grupo.

Por lo que cuando un integrante queria realizar un cambio sobre un documento o
seccion que estaba trabajando el otro compafiero manejamos un sistema de

comentarios descrito a continuacion.
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Se manejo un diagrama BPMN (Business Process Model and Notation) del proceso

de solicitud de cambio de la documentacion [77].

Likpr 3 nrea

Cumple regusios

S | p—
=

Solcrio

O_@ ) _h:n )

Gastedn do cambios - Docurmentacidn

B arwon

llustracion 47 - Diagrama en BPMN ,Proceso de gestién de cambios, documentacion

1.

Solicitud de cambios: La solicitud de cambio es efectuada por un integrante
del equipo como un comentario sobre la seccion del documento que se desea
modificar, indicando el cambio deseado y la razén del mismo.

Evaluacién de cambios: La evaluacion del cambio la realiza el encargado de
la seccion, en caso de coincidir con el cambio, se aprueba. En caso de no
coincidir se contacta con el integrante que propuso el cambio para llegar a un
acuerdo en el cual tras una reunion informal se decide si se aprueba o no el
cambio sugerido.

no aprobado :En caso de no ser aprobado, se redacta un pequefo informe
para que a futuro se tenga un registro de las decisiones tomadas.
Implementacion del cambio: Si el cambio es aprobado, se implementa el

mismo.

10.2 Cédigo

A continuacion se describe toda la gestion de SCM aplicada sobre el codigo

generado.
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10.2.1 Identificacion de elementos de configuracion de cédigo
A continuacion se detallaran los elementos utilizados para el ECS a nivel de codigo:
e (Cddigo de MaqiiWeb

Contiene el cédigo desarrollado en .Net Core (contiene Razor, javascript,

hojas de estilo y html) FrontEnd de la pagina MagqiiWeb.
e (Codigo de MaqiiJuego

Contiene el cédigo desarrollado en Unity del videojuego.
e (Codigo de WebApi

Contiene el codigo del backend desarrollado en .Net Core. Es el que gestiona

toda comunicacion.(Web y videojuego con base de datos).
e Base de Datos
Contiene las instrucciones para crear la base de datos desarrollada en MySq|l.
10.2.2 Herramientas utilizadas para el cédigo
Las herramientas utilizadas para la gestién de la configuracion fueron las siguientes:
GitLab

Al momento de tener que decidir entre las herramientas a utilizar para el versionado
del codigo fuente, se nos presentd el desafio de elegir entre dos alternativas

distintas: utilizar un modelo de repositorio centralizado o distribuido.

Teniendo en cuenta las caracteristicas del proyecto y del equipo, concluimos que las
ventajas que nos brinda la utilizacion de un repositorio distribuido son mucho mayor

qgue un centralizado.

Nos brinda la posibilidad de trabajar de forma offline con un esquema de trabajo

organizado utilizando branches y realizar deploys mediante pipelines. Ademas, hoy
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en dia la utilizacion de repositorios distribuidos es ampliamente utilizada en la

industria y el equipo cuenta con experiencia laboral con este tipo de repositorios.

Respecto al proveedor del repositorio se optd por utilizar GitLab, ya que es gratuito,

proporciona repositorios privados y el equipo tenia experiencia con la herramienta.

Es un sistema muy seguro, utilizado por organizaciones tan importantes como la
NASA o Sony [78].

SourceTree

SourceTree se utilizd para la gestion local de los repositorios. A través de él, se

realizaron commits, pull y push de los diferentes repositorios creados en gitlab.
Google Doc

Mientras no se tuvo un deploy en internet de la base de datos MySql, se manejo un
google doc donde se tenian todas las instrucciones de la estructura y esquema de la
base de datos para que ambos integrantes pudieran tener localmente la misma base

de datos.
Jira

Se usé Jira para lo que refiere a la gestion de bugs del proyecto, llamado MagqiiBug.

Se puede encontrar informacion mas detallada de esto en la seccion 9.2.3 Proceso

de pruebas.

10.2.3 Organizacion de los repositorios del cédigo

Para organizar los repositorios, optamos por crear un repositorio para cada

aplicacidon que se iba a versionar y desplegar de manera independiente.

Como ya se menciond en la seccion 7.Arquitectura y disefio el proyecto se puede

dividir en 4 aplicaciones diferentes, por un lado la base de datos que no requiere

versionado, y luego se tiene un repositorio para cada aplicacion.
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En cada repositorio encontraremos una rama develop donde se aloja la ultima

version estable de lo codificado.

Para clarificar lo explicado se deja a continuacién una ilustracién que muestra los

repositorios creados.

Projects
Your projects 3 Starred projects 0 Explore projects

All  Personal

M Kariky / Magii ) ' Develope

M Kariky / MagiiReport [  Developer

Nicolds Blanco / maqiiWeb [ | Main
M

tesis Maqii web y webapi

Name

*0 YO "o Do

*0 YO Ino DO

llustracion 48 - Repositorios en GitLab

La relacion entre la aplicacion y los repositorios asociada es la siguiente.

e MagqiiJuego - Maqii
e MaqiiWeb - MagqiiReport
e WebApi - MaqiiWeb

10.2.4 Gestion de versiones del cédigo

Updated 1 week ago

Updated 4 days ago

Updated 1 week age

Con el objetivo de mantener cierto orden y lograr un versionado eficiente se opt6 por

utilizar la metodologia Gitflow [79] en cada una de las aplicaciones que se

necesitaba versionado. Esta metodologia propone la utilizacion de diversos branches

(ramas), donde hay branches que estan asociadas a los distintos ambientes del

sistema y otras a funcionalidades.
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Ramas de publicacién

Master Releaze Develop Feature Feature
+ v +
O i\
S
Fa
O O

llustracion 49 - Diagrama Basico de Gitflow

Las ramas que se observan en la ilustracién son:

° master. Rama utilizada para asociar el cdédigo en produccion de una
aplicacion.
° develop. Rama utilizada para asociar el cddigo que se encuentra en

desarrollo. Cabe destacar que todo coédigo que se encuentre en esta rama debe ser

funcional, ya que el objetivo es que este cddigo sea fusionado con la rama staging.

° feature/lnombre Feature. Por cada funcionalidad distinta a implementar se
trabaja con una rama que posee el nombre de dicha funcionalidad, con el objetivo de

que en un futuro sea fusionada con la rama develop.

Llevamos el proceso de crear para cada feature una rama, donde se desarrolla la

misma.

Si bien no manejamos el concepto de pull request, como ya definimos en 9.2

Practicas de aseguramiento de la calidad, realizamos una revisidon por pares

cruzada, es decir, uno testea lo desarrollado por el otro en la rama destinada para
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esa feature y solo cuando se tenia un ok de la revision se realizaba el merge del

branch a la rama develop (Rama estable).

A modo de ejemplo se deja a continuacién una ilustracion que muestra el manejo

descrito para el repositorio de MagqiiJuego.

All Branches ~ | [4] Show Remote Branches | Date Order ~

] woRrkspace
Groph Description Date Author
16 Feb. 202117:01  Kariky <kariky@hotmail.es>
— av 3Feb. 20212227 Kariky <kariky@hotmail.es>
Merge branch ‘develop’ of https://gitiab.com/XeKarikyXx/magil into develop 3Feb. 20211838 nicopcfija <Inico.blanco@gmail.com>
« 1 BRANCHES ] Send info correction 3Feb. 20211833 nicopefija <Inico.blanco@gmail.com>
. 3Feb, 20211815 Kariky <kariky@hotmail.es>
Androidimplementationv2 / maestra correction 3Feb. 2021 18:05 nicopcfija <Inico.blanco@gmail.com>
SrEETLATIE Merge branch ‘develop’ of hitps://gitlab.com/XcKarikyx/magqii into develop 3Feb 20211759 Kariky < kariky®hotmail.es>
] 3Feb. 20211756 Kariky <kariky@hotmail.es>
0 develop
H Merge remote-tracking branch ‘origin/feature/ReportMetrics' into develop 3Feb. 20211754 naickit <1nico blanco@gmail.com>
v festure ot 3Feb. 2021311 Kariky <kariky@hotmail.es>
DataBaselmplementation 2Feb. 20212328 Kariky <kariky@hotmail.es>
A 1 a : : a Add 2Feb. 2021414 nicopcfija < Inico.blanco@gmail.com>
Merge branch ‘feature/main_menu' into develop 2Feb. 2021 1:55 nicopcfija < Inico.blanco@gmail.com>
Login [ criginfeature/main menu | [ feature/main_menu | Merge branch _menu’ of https:// / fmagii into fmain_menu 2 Feb. 2021 1:46 nicopcfija <Inico.blanco@gmail.com»
main_menu New endpoint added 2Feb. 2021148 nicopefija <Inico.blanco@gmail.com>
MagiCorrections fixes 2Feb.2021 14 Kariky <Kariky@hotmail.es>
. 1Feb, 20212121 Kariky < kariky@hotmail.es>
R I R AT 2 fixes 1Feb.202121:08  Kariky <ksriky@hotmail.es>
Reporthetrics 31 Ene. 20212116 Kariky < keriky@hotmail.es»
gameH, drawing_my.pet added Main Menu 31 Ene. 20212011 Kariky <kariky@hotmail.es>
[ origin/feature/sound settings | fixes 31 Ene. 20211837 Kariky <kariky@hotmail.es>
R added sound config 31 Ene. 20211736 Kariky <kariky@hotmail.es>
master added sounds. Started settings 31Ene. 2021225 Kariky <kariky@hotmail.es>
Merge branch ‘feature/MagiiCorrections' into develop 28Ene 202117:56  nicopcfija <Inico.blanco@gmail.com>
@ mes Merge branch feature/Login' into develop 25Ene. 2021356 nicopcfija <Inico.blanco@gmail.com>
S [ crigin/feature/MagiiCorrections | [T feature/MagiiCorrections | Text corrections. 25Ene. 2021234 nicopcfija < Inico.blanco@gmail.com>
Add Narrador to minigames 25Ene. 2021056 nicopcfija < Inico.blanco@gmail.com>
S merged with Login 23Ene. 20212109 Kariky < kariky@hotmail.es>
23Ene. 20212054 Kariky <kariky@hotmail.es>
orgin/feature/Login featureslogin | tested Log-In, changed design 23Ene. 20212045 Kariky < keriky@hotmail.es»
23Ene. 20211708 Kariky <Kariky@hotmail.es>

llustracion 50 - Ejemplo Repositorio Maqii
10.2.5 Gestidén de cambios del cédigo

Todos los cambios solicitados surgian de instancias de validacion o internamente del

equipo.

Para cada solicitud de cambio, al comienzo de cada iteracion, se realizaba una

discusion, para estimar el tamafio(S,M,L) y la prioridad del mismo.

Siguiendo el siguiente flujo:

195



5 [~}
g Saolicilud de
E carmbio
&
3
L&}
é Tiena prioridad
)
: S ) =
g E"1_ —_— .'E.‘.a|u3r impact /x\ 5 I ..E -
c| 2 stimar tama y egluerzo ﬂarea?fa
; ; Iteracion
8|4 =y
5
=
3 I
) g
Mo Agregara
Backlog
|

llustracion 51 - Diagrama BPMN de gestion de cambios en cédigo

1. Solicitud de cambio: La solicitud de cambio es efectuada por un integrante
del equipo, o surge de una validacién, esta solicitud debe contener toda la
informacion necesaria para que el cambio sea implementado.

2. Evaluacién de cambios: En la etapa de Planning los cambios eran
evaluados. Se estimaba su tamafio, para luego evaluar su impacto y esfuerzo
necesario para llevarlo a cabo.

3. Aprobacion de cambios: Si el cambio era aprobado, se evaluaba la
prioridad, para ser incluido en la iteracion. Si no era incluido, se dejaba en el
backlog como pendiente. En caso de ser prioritario para la iteracion se incluia
en la misma.

4. Implantacion de cambios: Una vez definida la interaccion en la que se
ejecuta, se crea en JIRA y se crean las tareas necesarias para implementar el

cambio, asignando un responsable para cada tarea.
10.3 Conclusiones y lecciones aprendidas

La correcta definicion del area de gestion de la configuracion fue clave para el

desarrollo del proyecto.
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En primer lugar nos permiti®6 mantener un correcto manejo de versiones de los
distintos elementos de configuracion del sistema sobre los cuales debiamos trabajar
en todo momento. Permitiendo asi una comunicacion fluida entre el equipo sabiendo

en todo momento los estados de los elementos.

Creemos que la revisidén de pares fue todo un éxito permitiendo siempre mantener la
version develop estable y pudiendo detectar de manera temprana bugs en el
sistema. A su vez esta revision permitia que ambos integrantes conozcamos todo el
cédigo facilitando la division de tareas ya que ambos tenian todo el conocimiento de

la implementacion.

Por otra parte, nos sentimos muy a gusto con las herramientas y procesos de
gestion definidos. Desde un comienzo se definieron y no hubo necesidad de
modificarlos. Como leccion aprendida, el unico elemento definido de manera tardia

fue la estructura del guardado de la documentacion.

Esto generd en la mitad del proyecto una dificultad a la hora de identificar donde se
encontraba cada documentacion por lo que se tomod la decision de reestructurar la

documentacion a como se describié en esta seccion.
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11.Conclusiones

Para finalizar este documento, se realizara conclusiones de todo lo realizado.

Finalizando con los préximos pasos a seguir y la evolucion del proyecto post tesis.
11.1 Conclusiones generales

Para nosotros, este proyecto fue un reto. Por un lado por el hecho de ser un
emprendimiento, y no tener un cliente real. Por el otro, la aplicacion de metodologias
y practicas diferentes a los largo de un ano. Cuestibn que en la carrera no se

acostumbra a ello (semestres de 4 meses).

La gestion de riesgos desde el inicio del proyecto nos permiti6 tomar acciones
estratégicas para evitarlos y, en caso de que se materializaran, tomar acciones para
mitigar los desvios. También debemos decir que nos sentimos muy a gusto con las
herramientas y procesos de gestién definidos. Los mismos se iniciaron en etapas

tempranas del proyecto, y no hubo necesidad de modificarlos..

La exploracion de diferentes metodologias, y aprendizaje sobre las mismas fue una
experiencia muy enriquecedora. Encontramos practico el utilizar PopcornFlow para
la resolucién de problemas e incognitas. Y, pese a la dificultad de adoptar una
metodologia existente en la etapa de desarrollo, aprendimos lecciones muy valiosas.
Como el hecho de no existir una metodologia ideal; siendo lo mas importante optar

por lo que favorezca al proyecto.

Al no poseer un cliente real, el relevamiento y validacion de requerimientos con los
usuarios fue una experiencia unica, debiendo realizar una busqueda y aprendizaje

constante en como definir y relevar requerimientos desconocidos para nosotros.

También se tuvo que tomar en cuenta que poseemos dos tipos de usuarios finales
totalmente diferentes. La toma de decisiones desde como relevar, disefiar, definir QA
y QC debia tomar en cuenta este hecho; ya que ambos tipos poseen diferentes

necesidades, y diferentes elementos que aportan valor para ellos.
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A nivel de arquitectura si bien, no se presentaron grandes desafios técnicos, la
generacion del framework para el videojuego, asi como lograr la comunicacion
videojuego servidor fue un desafio gratificante para nosotros. Logrando alcanzar un
buen resultado tras haber sorteado varios obstaculos. Otro desafio obtenido fue
haber alcanzado a tener un deploy en internet de todo el sistema, siendo la primera

vez que realizamos una tarea similar.

Para finalizar, pasaremos a analizar los objetivos del proyecto sacando las siguientes

conclusiones
1. Poder detectar posibles victimas o victimarios de bullying

Pese a no ser la deteccion la mayor necesidad que tienen los expertos, Maqii
ofrece herramientas para facilitar la deteccion y el tratamiento del bullying.
Combinando MagqiiJuego, con el seguimiento que ofrece MaqiiWeb, se puede

tener un mayor acercamiento sobre patrones de conducta (de bully o victima).

2. Poder transmitir conceptos o habilidades que un nifio necesita para

tratar el bullying

MagqiiJuego, con los 2 miniuegos que posee actualmente ayuda al especialista

a transmitir las siguientes habilidades con el nifio

e Animarse a hablar sobre lo que le pasa.

e Sentirse libre y con confianza para pedir ayuda.
e Habilidades de comunicacion.

e Habilidades sociales, asertividad.

e Competencias Psicoafectivas.

Para esto se realizaron varias instancias de relevamiento y validacion con los
especialistas. Por lo que aseguramos con ellos que dichas habilidades se

pueden tratar con lo que ofrece Maqii.

3. Generar informacion del paciente para ser analizada por el especialista

que lo trata.
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Efectivamente MagqiiJuego es capaz de generar métricas para los dos
minijuegos implementados. Siendo también posible visualizar dicha

informacion a través de los reportes en MagqiiWeb.

4. Generar una herramienta de analisis para los especialistas que trabajan

el bullying

Combinando los anteriores puntos mencionados, MagiiJuego y MaqiiWeb en
conjunto es una herramienta que ayuda a los especialistas a trabajar con el
bullying. Aun asi, reconocemos por las validaciones que en un futuro seria
apropiado que existan mas minijuegos (sobretodo de otros tipos), Asi como la
posibilidad de ir ajustando la informacion que brindan los reportes en base a

su uso en el tiempo.
11.2 Lecciones aprendidas

Uno de los aprendizajes mas grandes que nos dejo este proyecto fue sin duda la
busqueda y aplicacion de diferentes metodologias. Comenzamos aplicando la mas
conocida que tras un mes aplicandola comprendimos que no era la mejor opcion

logrando proactivamente ajustarnos a nuevas metodologias.

Debemos admitir que al principio fuimos muy ambiciosos con el alcance del
proyecto, y este proceso nos permitid aprender que los tiempos son diferentes y lo
dificil que es la estimacion. Adquiriendo habilidades de estimacion y de reajuste del
proyecto segun las etapas transcurridas. Agradecemos la ensefianza de expertos en
el area por darnos las criticas necesarias para poder hacer una solucion acorde a los

tiempos establecidos.

De las lecciones mas importantes que nos dejo el proyecto es la necesidad
constante de gestidon. En un comienzo, la ansiedad por comenzar a desarrollar la
solucion, nos hizo desear saltear etapas de definicion y realizarlo ad-hoc que al dia
de hoy comprendemos lo errados que estabamos. Gracias a la ayuda y guia del tutor

logramos comprender y priorizar la gestion tanto como el desarrollo.
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11.3 Préximos pasos

En base a los resultados obtenidos durante, y al final del proyecto, definimos los

siguientes pasos como nuestras metas a corto plazo

e Correccion de bugs conocidos y realizacion exhaustiva de pruebas de
integracion/regresion.

e Desarrollar el backoffice necesario para que un psicélogo se autogestione en
la web.

e Realizar un plan piloto, con al menos un especialista, donde se pruebe la
aplicacién en un tratamiento real de bullying, en particular el especialista
Vicente Chirullo se mostré mas que interesado en realizar dichas pruebas.

e Seguir mejorando el producto, incorporando mas minijuegos, mejoras en
reportes, y relevando nuevas funcionalidades posibles.

e (Captacion de entidades educativas, como posibles compradores. Esto nos
llevaria a adaptar la solucidén en base a necesidades especificas comerciales.

e En funcion de los resultados previos, poder volver a evaluar la viabilidad del

producto y considerar abrir una empresa entorno al producto.
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13.Anexos

Anexo 1 - Documento de Anteproyecto - CIE

El problema

En Uruguay entre 2 y 3 de cada 10 nifios sufren de bullying.

Uruguay se encuentra en el lugar 14 del ranking mundial de paises en cantidad de
nifios que lo sufren [1] y [9] . Esto se debe al rechazo, discriminacion y agresién por

parte de sus compaferos.

No hay conciencia sobre la magnitud de este problema; llevandolos a post traumas
que quedan para toda su vida [1] . Pese a poder detectar quiénes son las victimas y
victimarios del problema, no es tratado debidamente ni en tiempo ni en forma, o no

es detectado.

En un estudio de UNICEF realizado en 2014 se concluye que el 78% de los suicidios
en nifos estan vinculados al bullying. Estos se sienten invisibles y no queridos;

llevandolos a no querer “vivir mas en este mundo”.

A su vez, segun expertos en educacion, la deteccion del mismo no es dificil. Sin
embargo si lo es el trabajo en el tema, y hallar una posible solucion, teniendo en
cuenta que no existen herramientas adecuadas para solucionarlo, ya que por
ejemplo los ninos sufren de bullying segun los estereotipos del entorno en el que
vive, 0 aspectos que consideran motivos de burlas; como la obesidad, lo cual se

puede obtener de la encuesta [4].

Existen distintos grupos de personas que se ven afectados por la problematica.

Los afectados directos son: los nifios y adolescentes (victimas/victimarios).
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Para este andlisis y por ende para el proyecto haremos foco en nifios de 9 a 12

afos, que son quienes mas lo sufren.

Segun un estudio realizado por Pautasso en el 2006, las victimas en la edad objetivo

son de un 33% de nifios que expresan que alguien los quiso agredir mas de una vez.

Los afectados indirectos son: padres, educadores, psicologos y especialistas del

tema.

Los padres estan altamente preocupados por su hijo. Mientras que los educadores
por su parte, pueden verse afectados en su misibn como instructor/educador.
Mientras que los especialistas ya que no se tienen herramientas para abordar

adecuadamente el temal[15].

Para la sociedad y las instituciones es altamente relevante como se mencioné en el
estudio de la UNICEF y en la entrevista a la coordinadora de IPRU - Instituto de

Promocién Econdémico Social del Uruguay - Sofia Scasso[1][15].

Uruguay en los ultimos afos gracias a factores econdmicos favorables y de sus
medidas sociales, ha invertido mucho en educacién, ejemplo de estos son: el
proyecto ceibal entre otros, por lo que la situacion econdmica de Uruguay es
favorable al proyecto ya que existe una tendencia a invertir en tecnologia en la
educacioén. En particular se invierten en aplicaciones educativas [6],[7],por lo cual, en
un mejor escenario la aplicacion se veria beneficiada por su naturaleza de

videojuego educativo.

El nifo agresor, al no ser tratado tiene mas probabilidades de cometer conductas
delictivas en su adultez, ya que, segun un estudio el 25% de los adultos que fueron

acosadores en su niflez al alcanzar los 30 habian cometido conductas delictivas [11].

En una encuesta realizada exclusivamente a padres se vio la poca concientizacion
sobre lo que significa el bullying [4], ya que, indican que sufren distintos tipos de

bullying pero no marcaron la casilla de bullying. Dado este desconocimiento y
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normalizacion del acoso sucede que varios casos no son tratados adecuadamente.
Por lo que se normaliza una situaciéon que deberia ser prevenida o al menos tratada
con el nifio ya que “...el acoso provocado a la victima en la medida que no es
sancionado desde el grupo, favorece de alguna manera que estos actos se

naturalizan y permanezcan sin recibir sancion alguna..” [11]

A largo plazo, esta demostrado que la victima genera post traumas, causandole
graves problemas de relacionamiento como lo son, la confianza,la concentracion,
insomnio, pesadillas, angustias, trastornos de panico, dolores fisicos, el sindrome del
domingo, bajo rendimiento escolar, depresion, baja autoestima. Estas secuelas
quedan para el resto de la vida. Incluso lo podemos ver en adultos con
problematicas de depresion, ansiedad, baja valoracion de si mismo, dificultades en

los vinculos, etc.[2]

Existen especialistas, como psiquiatras, psicélogos y pediatras que tratan a las
victimas utilizando entre otras la terapia EMDR, el procesamiento de sensibilizacion
con movimientos bilaterales que sirve para atenuar los efectos negativos de los

eventos traumaticos.

Sin embargo, para los victimarios aun no existe un tratamiento para que dejen la
accion sistematica. No se toma ninguna accion correctiva. Es mas, en muchos casos
se trata de justificar al victimario a través del pensamiento “que habra hecho la

victima para merecer el acoso’[2].

Sofia Scasso en la entrevista realizada, menciona, que al dia de hoy no cuentan con
herramientas para tratar el tema, que cuando lo visualizan se tratan de realizar
actividades verbales con el fin de atenuar la problematica o que lo derivan a
especialistas en el tema, pero que desde su punto de vista, no se trabaja bien el

tema y los resultados no son buenos [15].

Actualmente no existen leyes que castiguen a quien ejerce el bullying ni proteccion

hacia las victimas de forma formal [2].
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No existen leyes que promuevan la prevencion del mismo, pero se esta buscando la
aprobacion de un proyecto de ley para que el bullying sea castigado, y para proteger

a las victimas [1].

El mayor inconveniente encontrado es la detecciéon en forma tardia, lo que genera
que no se tomen acciones correctivas ni preventivas con el agresor. Lo que conlleva

a una normalizacion del bullying.

El problema persiste, y como ya se menciond, en la etapa adolescente/adulta existen

conductas delictivas tanto en las victimas de bullying, como en los bullies.

Estas ineficiencias son modificables gracias a que “(...) el bullying se aprende y, por

lo tanto, se puede desaprender (...)" [12].

Como ya mencionamos, los propios educadores, mencionan que el bullying, es dificil
de ser abordado y por ende muchas veces fracasan en conseguir una solucion al

problema [15].

Justificacion del proyecto

La oferta hoy en dia tiene un enfoque en la educacion formal (aprender a escribir,

desarrollar la légica, etc). En otros casos, se hacen herramientas puntuales para
ciertos tipos de problematicas, como TinePet, el cual es una aplicacion del tipo

mascota virtual para nifios con autismo.

Saliéndose de las aplicaciones y videojuegos, llevar al nifio al psicologo o al pediatra
es otra de las soluciones que se ofrece ante el que es victima de bullying. Para tratar
los post traumas de las victimas se utiliza la terapia EMDR (solucién reactiva ya

mencionada), mientras que para los bullys no hay un tratamiento correctivo.
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Estos son ejemplos reactivos del problema, sin embargo, para prevenir el bullying no
existen ofertas reales, salvo a través de algunas campafas puntuales que no han

surtido efecto [1].

A su vez, aplicaciones que recolectan informacion sobre el bullying, no existen.

Segun un informe realizado por el MEC - Ministerio de Educacion y Cultura existen
2.490 centros educativos para la edad definida.[16] A su vez segun el censo
nacional de psicologia existen 7.543 psicologos en Uruguay entre los cuales, unos
4300 potencialmente podrian abordar problematicas del bullying debido al area o

sector en el que desarrollan sus funciones. [16]

Existen también todos los centros educativos no formales que no se ha encontrado

informacion , para cuantificar los mismos.

Los antes mencionados son personas que potencialmente en algun momento
deberian abordar el tema. Como complemento también existiria una demanda mas
macro de la informacién recabada sobre los comportamientos del nifio con la

aplicacion.

Segun el censo del 2011 realizado por el INE la poblacion menor de 15 afos,
representa 21,8% de la poblacién uruguaya que es segun el mismo censo de
3.286.314 personas.

A su vez, como se vio al principio de este apartado, 3 de cada 10 nifios en Uruguay
sufren o han sufrido de bullying, sumando a este porcentaje los que llevan a cabo el
mismo nos da un total aproximado de 200.000 nifios que sufren o han sufrido de

bullying, siendo estos quienes demandarian una solucion.

Refiriéndonos a las aplicaciones, la inversion media en videojuegos educativos es
variable, pero tenemos casos de inversion del afio pasado de $80.000 en un
videojuego educativo, y de 9.000 USD para tres emprendimientos (USD 3.000 cada

uno).A su vez en la entrevista a Sofia Scasso menciona que ellos recibieron una
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financiacion de $260.00 para el desarrollo de un juego educativo [6][15]. Tanto ANDE
como ANIIl por su parte otorga hasta USD 20.000 a emprendimientos innovadores,
siendo esto especificado en sus bases [7]. Por lo que existe un mercado que esta
interesado en invertir en proyectos como estos. Si bien ANDE y ANII no son
especificos para proyectos educativos existe en el pasado inversiones
similares.[13][14].

Finalmente se ha indagado con 3 especialistas del sector, donde manifiestan, interés
en el proyecto, asi como interés en la inversion del mismo, su uso y participacion en
el desarrollo, los mismos ya han invertido o realizan inversiones en herramientas de

trabajo y mencionan lo ineficientes o inexistentes que son.[2][15][17]

Algo no menor a tomar en cuenta es que para que esta demanda exista debemos
tener en cuenta algunos factores, por ejemplo, si la sociedad considera que lo que le
vamos a transmitir a los nifios es negativo, el proyecto fracasaria. El apoyo social es

un factor importante a considerar.

Por otro lado existe un preconcepto negativo sobre los videojuegos, por lo cual hay
que tomar en cuenta qué elementos hacen que una persona considere un
videojuego agresivo como no [8]. Sin embargo en una encuesta realizada a padres
obtuvimos como resultado que los padres consideran que existen juegos positivos

para sus hijos y otros que no[4].

Por lo que es un aspecto a considerar para que la demanda exista es crear una

ilustracion que nos deje socialmente como un videojuego positivo para un nifio.

Desde el punto de vista “una mascota virtual”, se encontré un estudio que menciona
que hay que tener cuidado con que: "(...) el chico suponga que una cosa que quiere
o que le hace compaiiia es totalmente dependiente de €l y que puede hacerle lo que

quiera, aun matarlo (...)" [3].

Esto implica que es necesario un equilibrio para que el nifio sea consciente de la
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responsabilidad que conlleva una mascota, evitando que llegue al concepto erroneo

de poder hacer lo que quiera con ella.

Analisis Pestel

Primero vamos a identificar los items que aplicarian de Pestel:

Politicos Economicos * Sociales *

Tecnologicos MedioAmbientales Legales *
Tabla 1 - PESTEL

Econémicos

El problema a tratar es de relevancia para la sociedad. Uruguay en los ultimos afos
gracias a factores econdmicos favorables y de sus medidas sociales, ha invertido
mucho en educacion, ejemplo de estos son: el proyecto ceibal entre otros, por lo que
la situacién econdmica de Uruguay es favorable al proyecto ya que existe una

tendencia a invertir en tecnologia en la educacion.

Por otro lado, en Uruguay se invierten en aplicaciones educativas [1],[2],entre otros
por lo cual, en un mejor escenario la aplicacion se veria beneficiada por su

naturaleza de videojuego educativo.
Sociales

Si la sociedad considera que lo que le vamos a transmitir a los nifios es negativo, el

proyecto fracasaria. El apoyo social es un factor importante a considerar.

Existe un preconcepto negativo sobre los videojuegos, por lo cual hay que tomar en
cuenta qué elementos hacen que una persona considere un videojuego agresivo

como no [3].

Sin embargo en una encuesta realizada a padres obtuvimos como resultado que los

padres consideran que existen juegos positivos para sus hijos y otros que no[4]. Por
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lo que es un aspecto a considerar, crear una ilustracion que nos deje socialmente

como un videojuego positivo para un nifio.

Desde el punto de vista “una mascota virtual”, se encontrd un estudio que menciona
que hay que tener cuidado con que: "(...) el chico suponga que una cosa que quiere
0 que le hace compaiiia es totalmente dependiente de él y que puede hacerle lo que

quiera, aun matarlo (...)" [5].

Esto implica que es necesario un equilibrio para que el nifio sea consciente de la
responsabilidad que conlleva una mascota, evitando que llegue al concepto erroneo

de poder hacer lo que quiera con ella.

Los nifios también sufren de bullying segun los estereotipos del entorno en el que
vive, o aspectos que consideran motivos de burlas; como la obesidad, lo cual se

puede obtener de la encuesta [4].
Legales

Actualmente no existen leyes que castiguen a quien ejerce el bullying ni proteccion

hacia las victimas de forma formal [6].

No existen leyes que promuevan la prevencion del mismo, pero se esta buscando la
aprobacion de un proyecto de ley para que el bullying sea castigado, y para proteger

a las victimas [7].
Analisis de las 5 fuerzas - Michael Porter
Competidores en el sector:

Aplicaciones usadas como herramientas por los expertos son nuestros competidores
directos del sector. Aunque de por si no se han encontrado videojuegos relacionados

a la prevencion y acompafiamiento del bullying.

Competidores potenciales:
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Otras herramientas que se usen para educar, sean videojuegos, libros o actividades

extracurriculares son sustitutos.

Proveedores:

No aplica.

Compradores:

Instituciones educativas y expertos relacionados con los nifios.

Sustitutos:

Sesiones con el experto para la deteccion o tratamiento del nifio.

En general, expertos en el tema invertiran y usarian aplicaciones como complemento

Solucioén

Descripcion inicial de la solucién

La solucion propuesta es una aplicacion (videojuego) educativo que serviria como
herramienta para especialistas que aborden el bullying. A través de la app podran
detectar, concientizar y educar al nifio respecto al bullying. Existen otras aplicaciones
que abarcan otras problematicas mas especificas que sabemos que han funcionado
[5]; por lo cual es posible educar al nifio en relacidon a la problematica planteada, y

que a la vez se divierta.

La solucién propuesta sera atravesar distintas aventuras con una mascota virtual.
Las mascotas virtuales que podra elegir el ninio son domésticas; permitiéndole

aprender sobre los cuidados de la misma.

El videojuego se dividira inicialmente en 2 modulos: crianza y aventura. En el modo
crianza cuidara, y entablara una relacion con la mascota virtual elegida, mientras que
en el modo aventura pasara con su companero por desafios (con minijuegos), en los
cuales se trataran problemas como el bullying, la discriminacion y la empatia con

otros nifios. Se presentara el caso, el cdmo se siente la victima y las posibles
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soluciones. Esto se desarrollara tras un relevamiento con especialistas que nos

ayuden a medir qué variables e interacciones son interesante a evaluar del nifo.

A su vez, el sistema contara con una recoleccion de informacion de las interacciones
del nifio, generando, reportes a los especialistas que asi lo soliciten. A su vez, se
cruzara y procesara informacién de interés, para posteriores estudios que sirvan de
insumo para la aplicacién, como podrian ser, mascotas mas atractivas para los

ninos, acciones mas normales, etc.

Por lo que la solucion planteada tiene dos puntas, el videojuego de cara al nifio y
una generacion de reportes para el especialista, o personas que le interesen el

cruzamiento masivo de informacion.

Descripcion de los bloques del modelo de Negocio

WEY BARTHERS DESABROLLO DE LA VALUE MR TIONE CURTOMER BELATRNEHIB CURTEMER BECMENTE
ENTE - ERA APUICACKN o <
PNGMOHY ATRAVES DE LA WIROS DE 8 A 12 AR
NYESTICACION ¥ ANALISIS ACOMPARAMIENTD DEL APUCAC KON i
D€ DOOBLEMATICAS BULLYING
: PPN e B = BEVIEWS DE LAS VISITUAL PADRES (AFECTADDS
AROBDAR AT DESARBOLLO DE STORES
——— - wALDEES EMaPaTla z
EMTE ESPECHF ) Wi
i CAMDRRAS OF WASWE TG 2 - - s S
SOBOE BULLYING . HEDRALECHTA DE CUSTOMED SEDVICE EDUCATIVA
R e E T APV A EXPERTOS
CEMERALCION DE VINCULOS T — IVENTOS EDUCATROS PSICOLOGOS/PEDIATAAS
—— CON KEY BARTNEDS NE
EXPESTOS DEL NEGOCK E ENTOETENMIENTT ﬁ e
RV REROURCE S cHkNRELE
PLAY STOET
PLATAROGMA DOMDE SE
DESARROLLARA LA spesmEs
] ? ? BEDES SOCwLlY
BASE DE DATOS
EVERUE SOURCTS

llustracion 1 - Canvas
Key Partners:

Centros de ensefianza, centros educativos no formales, instituciones y expertos que
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traten problematicas especificas como el bullying (Protegeles.com, etc) estos los
consideramos socios claves debido a que segun el estudio realizado, si especialistas

en el tema nos recomiendan, el interés en el videojuego se intensifica.

Proyectos estatales como Ceibal y Mides los consideramos socios claves ya que

tienen la posibilidad de impulsar nuestra app, asi como invertir en ellas.

Key Activities:

Creemos que como key activities esta la base fundamental de nuestro proyecto, la
investigacion y analisis de problematicas actuales de los nifios junto con como
abordarlas desde el punto de vista recreativo del videojuego.

Por otra parte tenemos el desarrollo mismo de la aplicacion donde se incluye, el

analisis, desarrollo, testing, etc.

Finalmente se tiene un fuerte foco en el marketing y la constante generacién de

vinculos con nuestros key partners.
Key Resources:

Los recursos claves son la plataforma de desarrollo y la bases de datos para los

expertos del negocio.
Value Propositions:

El objetivo del proyecto es ser una herramienta complementaria para los
especialistas que trabajan distintas problematica que sufren los nifios como el
bullying, ofreciendo reportes y situaciones que ayuden al trabajo del mismo.
Previniendo, reduciendo y acompanando al especialista en el tratamiento con el

nifo, desde un punto de vista recreativo como lo es un videojuego.
Customer Relationship:

Dado que sera una aplicacion movil la relacion con el cliente sera a través de las
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reviews de las tiendas virtuales y dentro de la aplicacion.

A su vez se tendra un customer service y con la presencia en eventos educativos y
de especialistas del negocio nos permitira tener presencia con la marca. A su vez, a

través de las redes sociales se llegara a todos los consumidores.
Channels:

Dado que es una aplicacion para méviles, los canales de distribucion de la app sera

a través de las tiendas virtuales como play store y appStore.

Por otra parte se maneja la idea de adaptar el juego para la ceibalita, por lo que

Ceibal podria ser otro canal.
Customer Segments:

Lo definimos inicialmente para nifios de 9 a 12 afios quienes seran el usuario final de

la aplicacion.

Por otra parte creemos que los padres seran los afectados ya que ellos seran

quienes haran la relacion especialista - nifio.

A su vez a través de instituciones educativas y profesionales que trabajan con nifos
siendo estos, los clientes reales de la aplicacion. Aunque segun la entrevista
realizada al especialista Vicente Chirullo, muchas veces ellos transfieren el costo a

los padres [17].
Cost Structure:
Como costos iniciales creemos que se tendrian servidores que mantengan online la

aplicacidn, asi como los costos relacionados al mantenimiento y actualizacion que

sufre cualquier software.

Un coste grande en marketing para lograr que se conozca la aplicacion y finalmente

la posibilidad de contratar expertos para retroalimentar el videojuego.
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Revenue Streams:

Dado que la herramienta esta pensada como complemento de especialistas, los
principales ingresos seran el cobro del uso de la misma a ellos. Ofreciendo informes
y estadisticas que ayudaran al especialista a tratar el bullying. Como lo mencionan
los especialistas entrevistados, no existen herramientas o no son suficientes para
tratar el tema y los mismos estarian interesados e invierten hoy en dia en dichas
aplicaciones, incluyéndose videojuegos. Incluso un videojuego les parecié una

herramienta ideal debido a la cercania que esta posee con el nifio[15][17].

Se pens6 también que una vez generada una base de datos enriquecida, sera

posible la venta de estadisticas sobre comportamientos o actitudes de los nifios.

En caso que un usuario(padre/nifio) desee comprar el videojuego sin la vinculacion
con el especialista existira un costo por comprar la aplicacion en las tiendas
virtuales, segun los estudios realizados [4], los padres en su mayoria han gastado en
aplicaciones para moviles asi como en objetos educativos para sus hijos por lo que
creemos estarian dispuestos a pagar por la aplicacion, a su vez se pudo apreciar
que no existe gran diferencia entre pagar, menos de $50 y mas de $200 por lo que
creemos que seria posible asignarle un costo mas que razonable para las apps

existentes.

Como ya mencionamos es posible acceder a distintos centros de financiacion, asi
como ofrecer la personalizacion a instituciones y expertos que trabajan con nifos lo
cual también seria una fuente de ingresos. Por ejemplo ceibal maneja proyectos
para introducir aplicaciones en la XO(pc del proyecto ceibal) por lo que podria ser

una fuente de ingresos agregar nuestra app a la XO.
Descripcion de la innovacién o diferenciacion propuesta
Hoy dia no existe un tratamiento masivo e interactivo para el nifio, se tienen las dos

puntas, por un lado un tratamiento psicologico tradicional, al que no todos acceden y
sobretodo, acceden por lo general solo las victimas. Por otro lado se tiene quienes

trabajan a diario a nivel educativo con el nifio, quienes a través del habla y
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actividades tratan inculcarle y corregir las acciones pero segun los estudios hechos
son escasos Yy poco efectivos ya que muchas veces al nifio le llega como un sermon
y no es tomado en cuenta, por lo que nuestra principal innovacion es poder ofrecer
una herramienta digital, que sirva a los dos extremos y permita ser un complemento
tanto para especialistas como para educadores, a través de algo que es super
atractivo para un nifio como lo es un videojuego. Es permitir a los profesionales,

abordar un tema que no existen muchas herramientas, desde lo ludico y recreativo.
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Anexo 2 - Resultados de métricas

MagiiJuego

Desarrollo

Dado a que uno de los integrantes realiz6 los disefios y animaciones se incluyen en
este informe; pero no es a lo que se le dara prioridad para la evaluacion. Se evaluan

las métricas definidas a nivel de desarrollo.

Resultado a la fecha 21/01/21:

ATTR-MJ-F2

Desarrollo:
5/8 - 0,75
Disefio:
1/16 - 0,06

Conclusiones

Mas alla que los valores dieron menos de 1, hay que nombrar que, de los 5 bugs en
el area de desarrollo, s6lo 2 se pueden considerar como criticos (que resultan en

fallos del sistema o que su ocurrencia pueda recaer a que el usuario deje de jugar).

Uno de ellos hacia que el juego pudiese cerrarse, y el otro que una opcidén no se

pudiese seleccionar.

Como nota, todos los bugs presentados han sido resueltos en menos de 2 semanas

a que fue reportado.
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Esto no nos indica que estamos mal, sino que hay que tener especial cuidado a la
hora de planificar ya que, tomando en cuenta estas métricas, hay una probabilidad

de tener 2 errores criticos cada 7 requerimientos.

ATTR-MJ-M2

a- 1/1

Actualmente existe un solo tipo de mecanica, la cual es la de Novela visual. Se

compone de una escena en unity y varias clases que son utilizadas por el mismo.
b- Clases creadas para los minijuegos:

e Dibujando a mi mascota: 1 (MinigameHSettings.cs)

e Amigo invisible: 1 (MinigameDSettings.cs)

Boceto de diagrama de clases.

“Wsual Nowel Structure unity
Dialog Script
SceneControllerls . -occ---e--em--e--=7"7""
AT
A ‘*-.
. S
. iy
o
[
- . ‘ "II | "\
Character Controller . S II,-' I ".‘
."III i \ 2y
+ T Y DB Cortroller,
'
v i
- . MinigameHSettings : MinigameD Settings
ainhdenu unity s ," N |
Games Setting \
Main Setting el
1 Tl z-.
! LoadingSeript| =~ . . . . ! B
wy - - - . . !
o W Yal Ao . v
Variables Script . .. A
———y GameModel - . i
BaseClasses

llustracion 1 - Diagrama de Clases MagqiiJuego
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Como se puede apreciar en el diagrama, tanto la clase MinigameHSettings como
MinigameDSettings utilizan el framework, pero no poseen ninguna relacion de

dependencia entre ellos. Por lo que el valor es 0.

c-Tanto la escena (VisualNovelStructure), como el script se instancia en tiempo de
ejecucion. Se diagrama de la siguiente forma para que se comprenda lo que siempre

es utilizado por la escena (en este caso el framework).

Los scripts de los minijuegos heredan del componente principal del framework;

siendo este DialogScript.

Cada script utiliza la clase BaseClasses, que contiene clases como Character,

Background, Expressions, etc.

Por lo que MinigameHSettings.cs y MinigameDSettings.cs solo dependen de las
clases del framework(BaseClases y DialogScript)

Conclusiones

Los minijuegos cumplen con las métricas, por lo cual, agregar otro minijuego afecta

el modificar una unica clase (VariablesScript).
ATTR-MJ-M3

Ejecucion de Métricas por Visual Studio:

ice de mantenimien... Complejidad ciclomatica Profundidad de herencia ~ Acoplamiento de clases
75
7

aracterExpression

X
3 % )
i % C
> C@ C
3 % o
3 % Vi
i %
i % Wi
- &
o % f;

£

3

3

3

3

b

3

3

i T = = T T BT R T BT AT

Variables

[lustracion 2 - Métricas de Visual Studio
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(Los cuadrados verdes indican que la solucién es altamente mantenible. Aunque hay

referencias que indican que lo mejor es que sea mayor de 50) [1].
a- Nombres de Clases

0/10

b- Nombres de funciones

0/74 aprox.

c- Nombres de variables

No se encontraron errores de sintaxis.

d- Nombres de atributos

e GameModel 5/5 (Las properties deben comenzar con Mayus)

e BaseClases 5/32 (Las properties deben comenzar con Mayus)

También hay algunos comentarios sobre sugerencias de codigo compuesto, o el

quitar 2 variables ociosas.

e- Indentado

No se han detectado errores de indentacion.

f- Largo de funciones

Clases (Lineas de Codigo Fuente - Lineas de Cdodigo Ejecutable):

CharacterController:

SetCharacterlmage(int, int) : void

AddCharacter(int, string} : bool
AddCharacter(int, string, List<Expression=} : bool

GetCharacterLength(] : int

L — &N on

GetCharacterEx pressionSpriteByCode(int, int) : Sprite

GetCharacterExpressionSpriteByCode(string, int) @ Sprite

llustracion 3 - Métricas CharacterController

DBController:

@ PostVisualMovelMetric(int, int) : IEnumerator
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llustracion 4 - Métricas DBController

DialogScript:

@;5 Start() : void

(W1
—_

-] L
[ I R I T

on

exConditionSet() : int
E"% SetOptions() : voi
E"% CleanElement
@E OptionClick(Option) : void
E"% IsDialeg() : bool
SetText(int) : void

B
@ AddDialogs(string[], int[], int[], int[], bool] : int[]
@
2]

S A e e = L.
=] On = W MfJd WD
Fd P

AddDialogs(string([], int[], int[], int[], int[1) : int[]
AddOptionsDialog(string, List<Option:=, int, int, int, int) :

o Lh

llustracién 5 - Métricas DialogScript

GameModel:

GameModel(int, string, string, string, string)

odel(int)

[lustracion 6 - Métricas GameModel 1

lﬁllﬂ Start() : void

E‘% SetOptions() : void

@ SetGamelmage(GameModel) : void
@3 SetSprite(string) : Sprite

@1]3 OptionClick(GameModel) : void

llustracion 7 - Métricas GameModel 2

LoadingScript:

lﬁl]a TypeText() : IEnumerator
Init{) : void

StartGame(GameModel] : void

®
®
@ StartMainMenu() : void

BeginLoad(string) : [Enumerator

llustracién 8 - Métricas LoadingScript

MainSettings:
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@3 Start() : void

llustracion 9 - Métricas MainSettings

SceneController:

@}5 Start() : void

@]ﬂ Update() : void
Setimagelint) : voi
Mext(int, int)
MakeTransition(int, int] : void
AddBackground(int, Sprite, string) : bool
AddBackground(int, string, string) : bool
GetBackgroundLengt int

GetBackgroundSprite e(int) : Sprite

GetBackgroundSpriteByMame(string) : Sprite

llustracion 10 - Métricas SceneController

VariablesScript:

SetGames() : void
ParseGames(List<GameModel>] : void

GetGameByld(int) : GameModel

SetScript(Transform) : void

llustracion 11 - Métricas VariablesScript

BasesClasses:

Background:

Background(Sprite, int, string)

Background(string, int, string)

SetSprite(string) : void

llustracion 12 - Métricas BasesClasses, Background

Character:

Character(int, string, List<Expression>)
Character(int, string)
, Sprite, string) : bool

, string, string] : bool

int
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llustraciéon 13 - Métricas BasesClasses, Character

Dialog:

Dialeg(int, string, List< Option>, int, int, int, int, string)

AddOption(int, int, Sprite, string, int, int) : bool
AddOption(int, int, string, string, int, int) : bool
GetOptionLength() : int
GetOptionSpriteByCode(int] : Sprite

GetOptionSpriteByName(string) : Sprite

llustracién 14 - Métricas BasesClasses, Dialog

Expression:

@ Expression(Sprite, int, string)
string, int, string)
string, string, int, string)

void

string, Sprite)

string, string)

llustracion 16 - Métricas BasesClasses, Option

Funciones que superan las 20 lineas:

DialogScript
e Start():void - 31
e Next():void -27
e SetOptions():void - 30
e AddDialogs(string[],int[],int[],int[],bool);int[]
e AddDialogs(string[],int[],int[],int[],int[]);int[]

Se concluye que habria que revisar esta clase.

L

W L — L
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g- Bajo Acoplamiento -11/13

Las clases particulares para los minijuegos definidos pueden estar usando clases de

BaseClasses que no utilicen (como Dialog).

Dado este analisis creemos conveniente intentar separar en lo posible las clases
dentro de BasesClasses en diferentes archivos;para un mayor entendimiento, como
para evitar que las demas clases terminan viendo otras que no se usan (cohesion y

acoplamiento).
Conclusiones

Hay que tener cuidado con las properties. Tal vez sea bueno revisar los atributos de
cada clase definida y repasar cuales debieran ser properties, teniendo en cuenta la

nomenclatura para nombrarlas.
Considerar separar las clases en distintos archivos en BasesClases

Revisar los métodos que poseen mas de 20 lineas de DialogScript. También ver si
las dos funciones definidas como AddDialogs pueden terminar usando una funcién

auxiliar para reducir los cambios a ese y no estar modificando ambas funciones.
Validacién con Usuarios
Resultados al dia 21/02/2021. Con el psicélogo al dia 10/03/2021.

Ir a la referencia [2] para ver los documentos usados para la recopilacion

(entrevistas/encuestas):
ATTR-MJ-F1

Amigo Invisible:

a- Del psicélogo se podria decir que seria un 5

b-No hizo ninguna acotacién ni correccion. 5
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Dibujando a mi mascota:

a-Del psicélogo se podria decir que seria un 5
b - No hizo ninguna acotacion ni correccion. 5
Conclusiones

No hizo comentarios en relacion a esta parte. Ya que las opciones o preguntas que

sugirio cambiar se modificaron (ej: carita avergonzada y carita nerviosa).
Cantidad de la muestra: 21 nifios.

ATTR-MJ-U5

4/5 , Hay 1 caso con 1, 2 casos con 2. Hay varios con 5.

ATTR-MJ-U6

4/5 , Hay 1 caso 2. Hay varios con 5.

ATTR-MJ-U7

e Amigo Invisible: 4/5. No hay valores con 1, hay 1 con 2, y varios con 5.
e Dibujando a mi mascota: 4/5. No hay valores con 1, hay 1 con 2, y varios con
5.

e Dibujando a mi mascota fue el juego mas popular (mas valores con 5).
ATTR-MJ-U8
¢Les gustd el juego?: 4/5 , No hay casos con 1 ni 2. Hay varios con 5.

e Dibujando a mi mascota fue el juego mas popular.

e Un nifio dijo que para uno de 12 es aburrido pero a él le gusto.

ATTR-MJ-U9
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Al leer las respuestas se obtiene que aproximadamente un 75/80% comprende la
historia. En algunos casos es dificil saber ya que el niio menciona acciones que

realiza, o no se acuerda.

ATTR-MJ-U10

Musica de Fondo: 4/5. Hay 1 valor con 1, y un valor con 2. Hay varios con 5.
Musica Minijuegos: 4/5. Hay 1 valor con 1, y 2 con 2. Hay varios con 5.

En una de las entrevistas se detecté que un nifio lo primero que hace es sacarle la
musica al juego. Cuando se le pregunta le dice que eso lo hace con todos los

juegos.
Conclusiones

En general los juegos son atractivos para los nifios, requeriria de un mayor analisis
para garantizar si comprenden o no la historia. También se not6 mas disconformidad
con la musica (varios valores bajos). Esto de todas formas lo indica una minoria, que

posiblemente se deba a que no le gusta escuchar la musica en si.
MaqiiWeb

Desarrollo

Resultado a la fecha 10/02/21:

ATTR-MW-F3

1/11 - 0,09

ATTR-MW-U2

e Home(“/)” :OK.

e Jugadores (“/Payers”): OK.

e ;Quiénes somos?(“/About”) : OK.

e Ficha Paciente (“/Payers/{id:int}"): OK.

e Reporte Detallado (“/Reports/detailed/{id:int}"): OK.
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e Reporte Resumido(“/Reports/brief/{id:int}"): OK.
ATTR-MW-U3

Botones de interaccién:

Cabezal (en toda pagina):

e Home(/)" :OK.
e Jugadores (“/Payers”): OK.

e Quiénes somos?(“/About”) : OK.
Jugadores (“/Payers”):
Botones de paginacién: OK.

En cada jugador:

e Link a Ficha Paciente (“/Payers/{id:int}"): OK.
e \er Reporte Detallado (“/Reports/detailed/{id:int}"): OK.
e Ver Reporte Resumido (“/Reports/brief/{id:int}"): OK.

Ficha Paciente (“/Payers/{id:int}”):

e Ver Reporte Detallado (“/Reports/detailed/{id:int}"): OK.
e Ver Reporte Resumido (“/Reports/brief/{id:int}"): OK.

ATTR-MW-U4

Todas las paginas permiten volver mediante el navegador. Debido a que no existe

una modificacion ni envio de datos no posee opciones de “cancelar”.
Conclusiones

MaqiiWeb cumple con las caracteristicas de visibilidad del estado del sistema y el

otorgarle al usuario control y libertad.

ATTR-MW-E2
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Promedio de demora en devolver una respuesta. Basandose en una velocidad de
63.1 mb de bajada y 10.9 de subida (con el test de velocidad de Antel)[3].

MaqiiWeb se ejecutara de forma local, considerando que en promedio tiene un
incremento en la demora de 200-500ms cuando se hace una llamada al servidor de

azure.

Para la web se utiliza jquery y boostrap, lo que resulta en un incremento de la

demora en 200-300ms en promedio desde azure, y de 20-50ms local.

e Home(*/)” : 60 ms

e Jugadores (“/Payers”): 1.70s (WebApi) + 50ms -> 1.75s

e ,; Quiénes somos?(“/About”) : 60ms

e Ficha Paciente (“/Payers/1”): 1.20s (WebApi) + 70ms -> 1.27s
e Reporte Detallado (“/Reports/detailed/1”): 360ms (WebApi)

e Reporte Resumido(“/Reports/brief/1”): 360ms (WebApi)

Conclusiones

En relaciéon a los errores encontrados en funciéon de las funcionalidades encontradas
se llegé a un muy buen numero. Siendo este inferior a 0.5. Se indica que cada 11

funcionalidades, se encuentra 1 bug.

Respecto a los tiempos, considerando que se puso como maximo 5s, y que al
momento de hostear MaqiiWeb en azure podrian asomarse a los 4-5.00s, lo cual

esta por debajo o al borde del limite estipulado.
Validacién con Usuarios
ATTR-MW-F1

En la entrevista el psicologo manifiesta que los reportes y la web son sencillos de
utilizar y brindan la informacién necesaria. Dada su respuesta seria un 4.5 ya que

hay aspectos por mejorar.
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ATTR-MW-U6

El usuario destaca que la pagina tiene lo que necesita. Por lo cual no presenta mas

opciones de las que vaya a usar.
ATTR-MW-U7

En la entrevista, el usuario manifiesta que seria util (con algunas modificaciones)

para hacer una trazabilidad al nifio.
Conclusiones:

La pagina es facil de usar y no presenta sobrecarga de opciones. Mediante la misma

es posible realizar la trazabilidad del nifo. Pueden haber mejoras.
WebApi
Desarrollo

Resultados al dia 22/02/2021:

ATTR-WA-F1

Si nos dirigimos a la seccion 7.5 Endpoints, WebApi, se puede ver la especificacion

de cada request a qué requerimientos se asocia. En el mismo no hay ningun

endpoint sin requerimiento asociado.

ATTR-WA-F2
3/7=0,4

Requerimientos involucrados (que se tomaron en cuenta para los calculos):

e RF-J-P-8: Logln

e RF-J-P-3: Métricas Amigo Invisible

e RF-J-P-4: Métricas Dibujando a mi mascota
e RFW14: Reporte Resumido Individual

e RFW15: Reporte Detallado Individual

e RFW16: Ficha Paciente
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e RFW21: Busqueda de Pacientes

Conclusiones

Se concluye que no hay peticiones ociosas en MaqiiWeb (es decir, cada endpoint
esta relacionado a al menos un requerimiento de MagiiWeb o MagiiJuego). Esto

favorece a la alta cohesion.

También, en relacion a la densidad de defectos por requerimiento, el mismo esta

dentro de los valores esperados.
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Anexo 3 - Referencias de Novelas Visuales

Danganronpa

e s e e 1 et 5

Byakuya Togami SPEAKING

To be kept waiting by the likes of you. Rest assured,
if we had access to firearms, you'd all be dead.
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llustracién 1 - Danganronpa

Doki Doki Literature Club!

%ﬂm@mﬁﬁﬁb@ﬁﬁﬁmmmm

AAE Ak | o FELbne .t iy

llustracion 2 - Doki Doki Literature Club!

Persona 4

I didn’t envision it to be this tough.
It’s all worked out in my head, but...

~ @ HdeWindow @ Quickskip) | ez B

llustracion 3 - Persona 4

Mystic Messenger (para celular)
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Jumin
As long as you continue to fec
claim my ownership over you
until you lose consciousness...

llustraciéon 4 - Mystic Messenger
Anexo 4 - Usuarios Entregados

Si se quiere ir al documento original ir a la referencia [1]. Se censuran datos

personales para respetar la privacidad de las personas involucradas.
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User Pazs Edad Nifla Sax0 Fecha sntrags Compilsto Encuasta Eniregado A: Entregado Por:

Dwniicaing
Mamut

kagoor [ alm ] ezzilEwase _ Jese ____Jkawn

e 1 - - = )
Vinlola Violoa3n | F [ nelr ey ] mr Mo
Amariio Amardiodl F oaarangi soe Parsona A
Worde Vordald 1|F AT | wrveiada e Mz
Anaranjado Anaranjadad’ ) Mico
Blanca Elanca3s el Hico
Cadesin Cadiesl it mr Mo
Lia Lia3s ol Hico
Dozt DawasodT ol Hico
Plaeadc Plakadcls ) Mico
Cinaala Cinuaiadd el Hico
Huez Huezdl mr Mo
Fucsia Fucsiasi soe Hico
hlaga hagoriadd =S Mz

llustracion 1 - Planilla de Excel de Usuarios entregados
Bibliografia

[1] Google Docs, “Usuarios Entregados Sin datos personales”, Ene. 2021. [Online].
Disponible:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10VQiY8q_aQLYA18q6Naa294GLIZRx7DC
kKRknIPXG1n4. Accedido: 16 Mar.

Anexo 5 - Encuestas y entrevistas para MVP con ninos y

especialistas

Para visualizar todas las encuestas y videos con usuarios puede ir a la referencia [1].
Preguntas:

1. Primero..., como es tu usuario en el juego?
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10.

11

12.

¢ Qué edad tienes?
a. Opciones del 8 al 12
¢, Con que sexo te identificas?
a. Nifo
b. Nifa
c. Otra...
¢, Qué te parecio el juego?
a. Opcionesdel1al5
¢ Te resulté facil jugar?
a. Opcionesdel1al5
¢ Qué te parecieron los dibujos de los personajes (como la Maestra, Mascota,
etc)?
a. Opcionesdel1al5
¢, Qué te parecieron los dibujos de los fondos (como el cuarto, el salén, etc)?
a. Opcionesdel 1al5
¢, Cual de estas dos imagenes te gusta mas?
a. Imagen 1
b. Imagen 2
c. Ninguna
d. Ambas me gustan
¢, Qué te parecio la musica del menu principal?
a. Opcionesdel 1al5
¢, Qué te parecio la musica de los juegos "Amigo invisible" y "Dibujando a mi
mascota"?

a. Opciones del 1 al 5

. ¢ Qué minijuego te gusté mas?

a. Dibujando a mi Mascota
b. Amigo Invisible
c. Me gustaron ambos
d. No me gustd ninguno
¢, Puedes decirme con tus palabras de qué trataba el minijuego "Dibujando a

mi Mascota"?
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13. ¢ Qué tanto te gusto la historia del minijuego "Dibujando a mi Mascota"?
a. Opciones del 1 al 5
14.;Puedes decirme con tus palabras de qué trataba el minijuego "Amigo
Invisible"?
15. ¢ Qué tanto te gusto la historia del minijuego "Amigo Invisible"?
a. Opciones del 1 al 5

16. s, Quieres decir algo mas?
Respuestas:

+Gué edad tienss?

22 respuestas

@
@
® 10
3L
&2

llustracién 1 - MVP Nifos Respuesta 1

+Con que sexo te identificas?

21 respuestas

& Hifio
@ nifia

llustracion 2 - MVP Nifos Respuesta 2
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i Que t2 parecio €l juego?

27 respuestas

10,0 10 (45,5 %)
.5
. B{27,3 %)
2.5
00 %) 040%
0.0
1 2

llustracion 3 - MVP Nifos Respuesta 3

iTe resultd facil jugar?

22 respuestas

e

[=]

llustracion 4 - MVP Nifos Respuesta 4

£Qué te pareciercn los dibujos de los personajes (como la Masstra, Mascota, etc)?

27 respuestas

15

10 11 {50 %}

A (384 %)

En

144,6%)
Q0 %)

[=]

llustracion 5 - MVP Nifos Respuesta 5
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;0ué te parecieron los dibujos de los fondos (come el cuarto, el salén, ewc)?

27 respuestas

15

En

00 %)

[=]

llustracion 6 - MVP Nifos Respuesta 6

;Cual de estas dos imagenss te gusta mas?

22 respuestas

W kmagen 1
@ kmagen 2
@ Mingura
B Ambas me gustan

llustracion 7 - MVP Nifos Respuesta 7

+0ue t2 parecio la musica del menu principal?

22 respuestas

15

11 (B0 %)

2]

RECET]

[=]

llustracion 8 - MVP Nifos Respuesta 8
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+Que t2 parecio la masica de los juegos "Amige invisible" y "Dibujandoe a mi mascota®?

22 respuestas

10,0

9 (40,8 %)

7.5 B (364 %)

28,1 %) 2 (8,1 %)

llustracion 9 - MVP Nifos Respuesta 9

+Que minijuegeo te gustd mas?

ZI respuestas

 Dibujande a mi Mascota
[ ] Amiga Invisible

@ Me gustaron ambos

) Mo me gustd ninguno

llustracién 10 - MVP Nifios Respuesta 10
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Dibujando a mi Mascota

i Puedes decirme con tus palabras de que trataba el minjuego "Dibujando a mi Mascota™?

18 respuestas

Hace dibujo con ayuda de la maestra

Trata de dibujar a tu mascota y un nifio insulta tu dibujo v le empieza a pegar a tu gato y tu interfieres y
de eso trata

Vas a la escuela con tu mascota, porgue ganaste el concursa de dibujar a tu mascota, pero cuando
llegas & |z escuela un nific empieza 2 maltratar & v mascota.
Después 1enés gue intervenir o no.

Que llevaba la mascota &l colegio y defendia al nifio
De encontrar a una mascota

responder las preguntas sobre mi

deirala escuelz

La mascota gue acompania a su amigo & |z escuela y lo ayuda a defenderse cuande lo atacan

llustracion 11 - MVP Nifios Respuesta 11

i Que tanto te gusto la historia del minjuego "Dibujando a mi Mascota™

22 resguestas

13 (E8,1 %)

n

5 (13,8 5%)
0 %) A{13,8 %)

(=]

llustracion 12 - MVP Ninos Respuesta 12
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Amigo Invisible

i Puedes decirme con tus palabras de qué trataba el minijuegao "Amigo Invisible™?

27 respuestas

FY
Es de que tus padres no tienen dinero y no les quieres decir que tu tenias que regalar algo, entonces le
dices a la maestra y ella t2 ayuda & hacer una grulla de papel parz el amigo invisible.
En la clase los nifios jugaban al amigo invisible y debian hacerle un regalo a un compafiero pero como e
nifio no pudo comprar nada la maestra ko ayudd & hacer elgo para el compafiero
Se tranco varias veces el juego
Es el diz en que tenés que darle un regabe a tu amige invisible, pero recordas que no tenés ningdn regalo
para darle a tu amigo invisible porgue tus padres discutieron porque no podian pagar la luz. Después
podés contarle a la maestra o no
De que un nifio ne habia llevado regalo porque los padres discutieron gue no tenia plata pars pagar Iz luz.
Le dijo & la maestra y se lo resolvio.
Cuidar tu mascota
de hacerle un regalo & otro w gue &l otro te de un regalo. -

llustracion 13 - MVP Niflos Respuesta 13

#Que tanto te gusto la historia del minjuego "Amigo Invisible®?

22 respuestas

13 (69,1 %)

En

B (273 %)

010 %)

(=]

llustracion 14 - MVP Nifos Respuesta 14
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1Solo 1 pregunta mas!

iQuieres decir algo mas?
1E respuestas
Mo
Mea gustaria mas juegos como estos
Mo, gracias
Me gustd el juego
no me gusto Joaguin.
Tengo 5 afos
Lindas juegas
Me gusta

Me gusto el juego ¥ hagan mds.

llustracién 15 - MVP Nifios Respuesta 15

Bibliografia

[1] Google Drive, “Encuestas Validaciones”, Feb 2021. [Online]. Disponible:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1097PYy2dLriLsyJMowkseJSjyLUUYZI1.
Accedido: 16 Mar.

Anexo 6 - Validacion de mascotas y diseio

Si se quieren ver todos los documentos originales ir a las referencias [1] y [2].

Preguntas y Respuestas:
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Sexo| Edad |Mascota favorita| gato 1 gate 2 |pgato 3|Diseno 1|Diseno 2| Diseno 3
Varon| 9afios perms 2 - - 11 14 18
waron |8 y medic gato 2 - - e 14 18
nifa | 10 afies consjo Ixsucolor|dxsus ojos| 7 17 5 E
rina | 10 afios gato 3 - - 21 5 8
nifa | 10 afios gato 2 - - 17 i 3
nifa | 10 afios gato 2 - - 14 g 5
nina | 11 anos perm 3 5 - 7 18 13
nina | & anos Consjo 1 2 3 ] 10 17
nifa | 12 afios gato 3 - - 13 12 14
varon | 10 afios perm 2 - - 8 8 13

llustracion 1 - Respuestas Validacion Mascota y Disefios

Diseio general:

llustracion 2 - Prototipos Mascota hechos por el equipo
Votos (12 en total):
2:4
3:1
4:7
Disefio mas votado: 4

Analisis:
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Mascota mas votada:
1-Gato, 5/10 votos.
2-Perro 3/10

Ganador: Gato
Gatos mas votados:
1-Gato 2: 6/15

llustracion 3 - Gato 2 Prototipo

2-Gato 3: 5/15

llustracion 4 - Gato 3 Prototipo

Ganador: Gato 2.

Disefios mas votados:

30 votos
3:1,5:3,6:4,7:1,8:1, 9:3, 1:1, 12:1, 13:3, 14:4, 17:3, 18:3, 19:1, 21:1
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Ordenado (los mas votados):

6:4, 14:4, 5:3, 9:3, 13:3, 17:3, 18:3

llustracion 5 - Prototipo colores y disefio de fondos 1

llustracion 6 - Prototipo colores y disefio de fondos 2
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En base a los votos se concluy6 que el color predominante debia ser el azul, los

botones deben tener borde, y que los fondos deben ser nitidos.

Bibliografia
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Anexo 7 - Brainstorming de prototipos

¢ Qué deberiamos prototipar?

Web:

e |ook and feel

e Navegacién

e Formato de reporte resumido

e Formato de reporte detallado

e Gestion de pacientes individuales

e Gestidn de pacientes en grupo

Juego:

e Validacion de personajes, visual y el tipo de mascota.

e Colores, y estética del videojuego.

Maneras de prototipar:

Los prototipos nos permiten explorar nuestras ideas antes de invertir tiempo y dinero

en el desarrollo.
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Web:

Los prototipos de software son por etapas del proyecto [1].

- Sketch - es la primer aproximacion a la idea del proyecto

-> Wireframe - es un boceto donde se representa visualmente, de una forma
muy sencilla y esquematica la estructura de una pagina web. Contienen mas
detalle que los sketch.

- Mockup - es un disefio digital de una web y / o aplicacion. Las maquetas se
utilizan en la fase de disefio inicial para visualizar ideas y conceptos en el
contexto del disefio web e incluyen la estructura de navegacion, el sitio y los

elementos de disefo en detalle.

Etapa de validaciéon
Buscando en internet como crear prototipos encontramos que se recomiendan
muchos estas dos herramientas para realizar prototipos web y de aplicaciones

moviles en general

e POP para prototipos de aplicaciones moviles [2].

e Prototyper Free para prototipos web y aplicaciones moviles [3].

Ambos permiten la interaccion de clics por parte del usuario, si bien no tienen

funcionamiento real, permiten recrear la “experiencia de usuario”.

Esto se debe acompanar de entrevistas para mostrar/explicar al usuario.
Juego [4][5][6]:

Prototipar las mecanicas (jugabilidad)

Una vez definida la jugabilidad es importante pasarlo a fisico (si es posible) para

comprobar si realmente es divertido
Formas de prototipar:

Papel, bocetos
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Una posibilidad es realizarlo en papel, de manera de simular los cambios de pantalla

llustracion 1 - Ejemplo prototipo en papel
Videos interactivos

Otra forma de prototipar de forma rapida es hacer videos de facil realizaciéon. El

efecto de las acciones se simularan con otros videos.
Programacion rapida con assets placebos

Se programa algo de forma rapida con assets de ejemplo. Esto sirve mas bien para

probar la usabilidad de cierta funcionalidad.
Metodologias de disefo:
Cascada:

Sélo puedes moverte en una direccion. Si estas ocupado haciendo el arte final del
juego y se te ocurre que una de las reglas necesita ser cambiada se requiere
comenzar desde el principio. Ya que la metodologia no incluye una manera de

regresar una vez terminas.
lterativo:

Es como cascada, solo que luego agregas el paso extra de evaluar el juego. Se

decide qué es bueno y qué necesita ser cambiado. Y luego haces una decision:
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estas listo, o vuelves a la etapa de disefio, encuentras la manera de arreglas los
problemas identificados, y luego evaluas nuevamente. Se deja de iterar cuando se

considere que el juego esta listo.

Pasos:

1. Hacer una observacién ("Mi experiencia en jugar y hacer juegos me ha
mostrado que algunos tipos de mecanismos son divertidos.")

2. Hacer una hipotesis. ("Yo creo que este conjunto particular de reglas que
estoy escribiendo hara un juego divertido.")

3. Crear un experimento que pruebe o rechace la hipdtesis. ("Hagamos una
sesidn de pruebas de este juego y veamos si es divertido o no.")

4. Hacer el experimento. ("jJuguemos!")

5. Interpretar los resultados del experimento, hacer un nuevo conjunto de

observaciones. Volver al primer paso.

Este proceso funciona bien con prototipos del tipo lapiz y papel, porque puede ser
hecho rapidamente. En cambio, si se programa existe un problema: la

implementacion es costosa y toma tiempo.

Riesqgos al realizar videojuegos

Diseno: El juego no es divertido y a la gente no le gustara.

Implementacion: La posibilidad de que el equipo de desarrollo no sea capaz de

construir el juego, incluso si las reglas son sélidas.
Mercado: La posibilidad de que juego sea maravilloso pero aun asi nadie lo compre.

La iteracion permite reducir el riesgo de disefio. Mientras mas veces se itera, mas

podras estar seguro de que las reglas de tu juego seran efectivas.
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Anexo 8 - Terminologia de atributos de calidad.

En espanol
e Funcionalidad
o Adecuacion
Exactitud

O

o

Seguridad
o Cumplimiento funcional
e Usabilidad

o Aprendizaje
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o Atraccién
e Eficiencia

o Comportamiento en el tiempo
e Fiabilidad

o Recuperabilidad
e Mantenibilidad

o Facilidad de cambio

o Estabilidad

o Facilidad de analisis
En inglés

e Functionality

o Suitability

o Accuracy

o Security

o Functionality compliance
o Usability

o Understandability

o Attractiveness
e [Efficiency

o Time behaviour
e Reliability

o Recoverability
e Maintainability

o Changeability

o Stability

o Analyzability
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Anexo 9 - Prototipo Reporte Resumido Individual

A continuacién, se presentan las siguientes ilustraciones de un prototipo de reporte

resumido individual:

Informe Magqii

1. DATOS GENERALES

Apellidos y Mombres  : Nombre Apellido

Edad 1 10 afos
Sexo : Masculimo
Grado Escolar : quinto ano

Fecha de Macimiento  : 01,/12/2010
Fecha de Evaluacisn @ 29/12/2020 - 04,/03/2021

Examinador : Vicente Chirullo

2. AREAS TRATADAS

* DETECCION
*  HABILIDADES DE COMUNICACION

3. OBSERVACIONES GENERALES DE LA APLICACION

El nifio ha ingresado a jugar 111 veces, jugando 28 veces a los minjusgos.
Area: Deteccion

El sentimiento mds seleccionado es: feliz.

Los sentimientos menas seleccionados son: triste - vergiienza.

En la partida del 02/03/2021 fue el dia que eligid mas sentimientos iguales. El sentimiento fue
feliz.

En la partida del 08/02,/2021 fue |la que eligic mas sentimientos diferentes con un total de 4.
El usuario jugd 12 veces al minijusgo Dibujando a mi Mascota.

Area: Habilidades de Comunicacidn

En el mejor interto 02/03/2021 el paciente logro pedir ayuda un 100% de las veces.

En el peor intento 02/03,/2021 el pacients logro pedir ayuda un 0% de las veces.

En el dltimo intento 02/03,/2021 el padente logro pedir yuda un 09% de |as veces.

El usuaric juge 16 veces al minijuego Amigo Invisible.

llustracion 1 - Prototipo Reporte Resumido Individual 1
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4, SUGEREMNCIAS

Comparando las 3 ditimas partidas con sus 3 primeras, se aprecia una mejora en habilidades de
comunicacicn. Recomendamios realizar el informe dentro de un mes para comparar resultados.

Por mas informacion en la Web https://magiiweb. azurewebsites net/ puede ir a la seccién de ficha
del paciente y visualizar el detalle de las respusstas cbtenidas.

llustracién 2 - Prototipo Reporte Resumido Individual 2

Anexo 10 - Prototipo reporte detallado individual

A continuacion, se presentan las siguientes ilustraciones de un prototipo de reporte
detallado individual:

| Amigo Invisible - Area a tratar: HABILIDADES DE COMUNICACION

| 020212021 021032021 021062021 021072021 02/082021 25i0212021 03/022021
Diecile ala maestia i i i H
Esperar y ver qué suced] 1 1 1 1 Z
i, muchas gracias! [ 1 1 0 [ i 1
Mo, gracias 1] [i] [i] [i] 1] a 1
Mo, nome interesa 1 i i i i i 1
=, jquiero! i ] 1 0 1 0 0
Prefiera no hacernada [ 1 [ 1 [ i 3
Fregunia Al evisar tumachila, recordaste que na lienes ningdn regalo. Tus padres disoulienan porgue o tenian dinero para pagar la luz For ello, no quisiste pediles p unregalo. JGIug quieres hacer.
Opeiones Disponibles: |Decile ak Fsperary ver qué sucede
Fechade sleccion: | 0Z/0BI202109.23 | 2510220210341 | 0W02/202102:06 | Ow02/20210251 | 0202020210221 | 020320210335 | 0205202103 | 020620210633 | OZ0720210644 |  O2i0Bi20Z11t0Z | 0&i021202102:23
Elecciones Decile =1 | Decile slamaestia_| Decirle alamassta | Decile als masstrs Eaperaryver gué Feperar y ver qué suceddiaperar y ver qué suceddEsperar y ver qut 3 ver que e zperary ver que Foperary ver qué sucedds
Pregunta Oh...ya veo. Mo te prencupes. gduéte parsce siti yyot I darle 2 bl
Opciones Disponibles: [, jmuchas aracias| Na, gracias |
Fechadeeleccion: | 02/06/202103:48 | 00220210254 | 0302(202102:03
Elecciones [Bi.imuchas gracias|_5i, muchas giaciasl | Mo, gracias
Pregunia Oh, mizq i3 encantada en sydarte, Mo seiis mok i. des ayud L les por mi después del v ambos i dado munzmente. Guétepd
Dpciones Disparnibles: [ imuchas gracias] N, nome interesa_|
Fecha de cleccion. | DZ0MZ02108:13 | D0ZIZ021 0224 | DOMZZ021 0213
Elecciones [Siimuck Mo, [ o, |
Pregunia Deseas hablar con t amige nvisible?
Cpciones Disponibles: | 51 jquierd__| Prefiera nohacer nada
Fecha de eleccion:_| 02M0B/202106:12 | DZI0BIZ021Tiaz | 0PMalz0z10958 | OA0TIZ07106:51 | 080220210278 O/02i202102 34 0Gi021Z02102:23
Elecclones: Sjuiere! | Sijquerl  Prefieronohacernaddisfiers no haceinadd Prefista nc hacer nada| Prefiero nohacer nada| Prefista ne hacer nada)
Amigo Invisible | Dibujando a mi Mascota 4 3

llustracion 1 - Prototipo Reporte Detallado Individual 1
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| e ——

Acumuladg I
[ iFiES] [l e EI0IZ02]

Feliz q [ 1
Triste: [ 1 il
Verguenz 1 [ 1
Enojado i z z
Heniosa [ 7 3
i 1 H
Ho [ [
1 1

i il

Erojado
OGDZIZ0210Z:52 | DHUZIZ0Z10Z.25 | DZIDGIZ0Z1 0303 | WeRbankaaiat] $4banianbnnk|
Felz Felz o

ietes intervenit?
E| E [
nd 0210320210646 | 0200620210339 | 02062021121 [ 0210812021144 [ 0302120210225 [ O302I202102:38 [ Wik EsH]
E] E] E] E] E] E] N

Llamames 2|2 massa ones panemos en el media?

I Llamar = la maestrs]
203120210647
lamar 2l

llustracién 2 - Prototipo Reporte Detallado Individual 2
Anexo 11 - Brainstorming Minijuegos

Si se quiere ir al documento original, con los comentarios del especialista ir a la

referencia [1].
Objetivos a resolver

¢Por qué existe este minijuego? ¢Cual es su razon de ser? ;Que quiero

transmitir con el minijuego?

1- Fomentar la empatia con otro nifio. Ver que esta mal y hacer algo al respecto.
2- Generacion de autoestima

3- Animarse a hablar sobre lo que le pasa.

4- Sentirse libre y con confianza de pedir ayuda.

5- Sentido de responsabilidad

6- Sentirse importante para alguien (‘La mascota virtual”) trabajando asi el

autoestima.

7- Detectar posibles victimas o bullys.
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8- Habilidades de comunicacién generales

9- Estrategias de autorregulacion.

10- Educar en la no violencia y la tolerancia en las aulas.
11- Conocimiento del nifio y su entorno.

12- Habilidades sociales asertividad

13- competencias psicoafectivas

Minijuegos Posibles

Juego A (1,7)

Aparece una pantalla en la cual hay varios nifios. Supongamos un patio de recreo.
En primera instancia se tiene que identificar qué nifio no esta feliz. Una vez hecho

esto, dependiendo de lo que le pase hay formas de ayudarlo.

Como alternativa también se podria llegar a solicitar detectar a un nifio que esta

ejerciendo bullying (bully)

e Si lo estda molestando otro nifio se puede hablar con quien lo molesta o con
algun adulto.

e Si esta solo se lo puede invitar a jugar con él.

e Si esta triste y solo se puede hablar con él.

e Sial nifio le estan pegando se puede llamar a un adulto.

e Irse

Hacer dos versiones. Un que si sea con vidas y otro que no, a lo historia con

opciones que generan un resultado (no hay nocion de perder o ganar).

Para armar la historia de diagnéstico tomar en cuenta que estos son los datos

relevantes para sospechar que un nifio sufre/ejerce bullying.

Victima:
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Bullly:

Juego

Especial cambio de conducta en el nifio/adolescente.

No quiere asistir a clase.

Sufre el llamado Sindrome del domingo por la tarde

Tiene golpes y moretones injustificados.

Experimenta cambios de caracter.

Muestran tristeza, llanto, inquietud, ansiedad

No tiene ganas de ver a sus amigos ni de salir de casa.

Padece cefalea y dolores abdominales.

A menudo estan solos, excluidos del grupo. Pasando la mayor parte del
horario lectivo en soledad

Repetidamente son ridiculizados, degradados, con motes

Existe cierta tendencia a ser victima si tienen una escasa habilidad para los
juegos y deportes

Dificultad para hablar en clase, se muestran inseguros

Tiene un autoconcepto o ilustracion de si mismos bastante negativo

No se sienten a gusto con su aspecto fisico y tienden llevar un vestuario poco

destacado

Insultos. Insulta constantemente o cuando puede a la victima.
Amenazas. Su relacién se basara en que la victima obedezca por amenazas.
Restricciones. Pondra limites sobre lo que puede o no.

Castigo. Castigara a la victima.

B (2)

Apareceran varias palabras en pantalla. El nifio debe seleccionar las buenas,

evitando pulsar en las malas. En ocasiones palabras malas taparan las buenas, por

lo que usara la herramienta “positivismo” para sacarlas.

Juego C (4) - EVENTO
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En ocasiones nuestra mascota se sentira un poco desanimada. El jugador podra
dentro de un lapso de tiempo (2 dias) pedirle ayuda a otros nifios mediante el codigo

de referencia del jugador. El jugador con esto ganara monedas.
Juego D (1)

Generar una historia en la cual el jugador sea una tercera persona a la situacion.
Darle opciones en relacién a un nifio que es victima de la violencia de otro. Las

elecciones se recopilan para el informe al especialista.
Juego D (3,4)

Generar una historia en la cual el jugador tiene un problema. Se le daran opciones y
oportunidades para decir lo que le pasa y/o pedir ayuda. Las elecciones se recopilan

para el informe al especialista.
Juego E (1,2,3,6,8,9,11)

Ruleta que se activa cada cierto tiempo en el juego en el cual se saca una pregunta
al azar y el nifio gana 1 moneda por cada letra que responda con tope en 500

letras.(10 si es multiple opcidn elija la opcidn que elija)
Posibles preguntas:

e A veces pienso que:(elija la opcion que mas piense)(no se mostraran todas,
segun lo habilitado por el especialista y en caso de ser muchas sera rotativo
guardando en el informe las opciones disponibles y las elegidas)

o Soy querible

o Soy feliz

o tengo el control

o puedo sentir y demostrar mis emociones
o soy inteligente

o el resto no me entiende

o estoy triste

o esta bien ser como soy
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o quiero ser diferente a lo que soy
o no tengo control de mi mismo
o soy incapaz de tener amigos
o soy deébil
o puedo resolver mis problemas
o no puedo resolver mis problemas
o nadie me quiere
o esta bien tal como soy
O merezco vivir
© N0 merezco vivir
o estoy a salvo
o estoy en peligro
e ; Alguna vez sufriste o viste sufrir a un amigo porque otro nifio lo
molestaba?; Coémo te sentiste?
e Dia quién le pedirias ayuda cuando otro te molesta
e ;Qué es lo que mas te gusta de ti?
e ,;Qué es lo que menos te gusta de ti?
e Soy bueno para: (completar la frase)
e Soy malo para:(completar la frase)
e Con cual de estos personajes te sientes mas identificado?(dar dibujo del
mismo personaje para que no se elija x mas lindo etc)
o Personaje feliz
o Personaje triste
o Personaje enfadado
o Personaje con miedo
o Personaje enamorado

e ;Qué haces cuando te enojas?

Juego F(7-8-9)

e Dar un tiempo y pedirle que seleccione los sentimientos que reconozca
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e Hacer que aparezcan en pantalla distintos sentimientos positivos y negativos
y algunos que no lo son, guardar un reporte de los seleccionados y de los no

seleccionados.

Juego G(8)

Se te da una mision en la cual con tu codigo de jugador otro jugador debe entrar en
la aplicacion y responder una pregunta. La pregunta debe decirse el nifio. Ambos
ganan monedas en caso de que el otro jugador la responda en el tiempo

establecido.
Juego H(7)

Es una historia interactiva en la cual el nifio se enfrenta a una persona que lo insulta
y le ejerce violencia. Se le pregunta en ciertas circunstancias con 5 rostros (enojado,
triste, indiferente, feliz, divertido) como se siente en relacién a lo que le esta

ocurriendo.

Una variacion es que en esta historia puedes elegir como reaccionar con otros nifios;
pudiendo hasta convertirte en un bully. Si esto llega a pasar, la mascota te da

sugerencias como que no “esta bueno” ser violento o agresivo con otros nifios.
Las respuestas del nifio se enviaran en el reporte.

Juego | (10)

Aparece un juego en el cual habra un nifio haciendo algo con otro nifio.

El jugador debera identificar si la accion que ejerce el nifio marcado esta bien o no.
Opcionalmente podra comentar el porqué.
Una vez que el jugador responda, se mostrara lo que siente cada participante. La

mascota opinara sobre ello.
Juego J(9, 13)

La mascota le mostrara escenarios al jugador y hara expresiones en relacion a

ciertos sucesos (0 acciones, se ve). El nifo debera intentar “imitar” dichas acciones.
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Este minijuego ira enfocado en evitar reaccionar mal ante ciertas circunstancias, u

optar por acciones no agresivas.
Juego K(5 y 6) - todo el médulo de crianza
Juego L(11) Que la mascota haga preguntas y respuestas con el nifio.

Por ejemplo, que le gusta, que no le gusta, cuales son sus mejores amigos, que diga
el nombre de al menos 2 personas que le caigan bien y 2 que le caigan mal y
expliquen porque, etc. Para lograr una interaccion real la mascota como respuesta
podria contar parte de su vida. Como por ejemplo el gato odia al perro pero ama los

ratones.

Métricas a guardar

¢ Como evaluo el éxito del minijuego?; Es relevante para el especialista? ;Se

puede distinguir el éxito del fallo del dato a guardar?

Juego A (1, 7) Se dira si el nifio tuvo éxito al identificar a la victima o al bully. Se

mostrara las caracteristicas de qué eligio en caso de ser erroneo

Para la accion tomada, se dira si decidié ayudar a la victima o no. Opcionalmente se

vera qué opcién tomo.

Juego B (2) Se evaluaran las palabras que marcaron erroneamente como positivas o
negativas. Inicialmente mostrara la cantidad, opcionalmente puede ver cuales fueron

las palabras.
Juego C (4) Si el nifio efectivamente contacto a alguien o no.

Juego D (1) Las opciones que elegira el nifio estaran relacionadas si toma una

postura mas a favor del bully o de la victima.

Juego E(1,2,3,6,8,9,11) Se dira de cuantas letras fue la respuesta. El especialista

debera evaluar el resto en base a la pregunta y respuesta.
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Juego F(7-8-9) Se evaluara cuantas fueron las emociones erroneas, y si se repiten

resaltar ese hecho.

Juego G (8) Si el nifio efectivamente contacté a alguien o no. Opcionalmente podra

ver la pregunta y la respuesta (el especialista evaluara si tienen relacién)

Juego H(7) Se asocian las emociones a si el nifio simpatiza con el bully o la victima.
Por ejemplo, si muchas actitudes negativas del bully hacia la victima las marca como

cosas divertidas, esto se resaltara.
Juego 1(10) Cuantas acciones malas puso como bien y viceversa.

Juego J(9, 13) Esto es sbélo para ensefiarle al nifio una postura no violenta. Se

evaluara cuantas acertd y cuantas no para evaluar si prest6 atencion, o no.

Juego K(5 y 6) Si dejo que la mascota se escapara, si la llevo al veterinario cuando
estaba enferma, cuanto tiempo demord en tomar la decision, si la alimento y con la

comida adecuada..

Juego L(11) Toda respuesta del nifio con el objetivo de que el especialista conozca
mas en profundidad al mismo. La métrica podria basarse en la cantidad de letras
usadas en cada respuesta del nifio para resumir qué tan elaboradas fueron sus

respuestas.

¢;Vale la pena la recompensa?

1,2,3,4,8,9,12- Si. Dado que quiero fomentar que el nifio intente y practique esas
habilidades, por lo que premiarlo por conseguirlo es positivo.

5 y 6- No, ni por bueno ni por malo. Sin embargo, si el nifio no atiende
sostenidamente a la mascota, la misma huira y tendra que crear una nueva.

7- No, dado que quiero saber que haria el nifio con naturalidad y no debido a un
premio/castigo.

10- Dado el enfoque que se quiera dar, ya que si simplemente es concientizacion no
habria por qué, pero si lo que se quiere es practicar la no violencia y la tolerancia si
seria util premiar/castigar las acciones.

11 - No. Dado que quiero conocerlo a él, y no hay intentos acertados o fallidos.
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13- Si se quiere educar para ver si sabe distinguir las emociones si, si es saber

sobre las emociones que siente en cada situacién, no.

Bibliografia
[1] Google Docs, “Brainstorming realizados”, May. 2020.[Online]. Disponible:
https://docs.google.com/document/d/1exRQ6CaSdmOhbYR2E38yCBA4IAOMIDEVw

sdsshXzepM. Accedido: 16 Mar. 2021.
Anexo 12 - Requisitos Magqii
MaqiiJuego

Desarrollo

RF-J-P-1: Menu Minijuegos

“Maqii Juego” debera estar conformado por minijuegos. Los mismos deberan ser

visibles y facilmente identificables para el usuario.

El sistema debera permitir acceder al mismo desde el menu principal bajo el nombre

“Jugar”
Cada minijuego disponible para un jugador debera poder ser accedido por el mismo.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado La aplicacion maqui
Cuando Se acceda al menu de minijuegos
Entonces Apareceran los minijuegos disponibles

2. Camino exitoso

Dado Un jugador en la pantalla de menu de minijuegos
Cuando Acceda a un minijuego
Entonces Se inicia el minijuego esperado
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Tabla 1 - RF-J-P-1 DoD
RF-J-P-2: Menu Configuraciéon

El jugador debera poder acceder en cualquier momento a un menu, sea para salir de

una pantalla, de la aplicacion o cambiar la configuracion.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Una pantalla cualesquiera de la aplicacién

Cuando Se pulsa sobre un elemento que abre un menu

Entonces El usuario puede desde ese menu salir de la pantalla, de la
aplicaciéon o cambiar la configuracion

Tabla 2 - RF-J-P-2 DoD
RF-J-P-3: Métricas Amigo Invisible

“Maqii Juego” debera proveer una forma de enviar/guardar las métricas obtenidas
del minijuego “Amigo Invisible” para que estos puedan ser accedidos por el
especialista.

La métrica a guardar sera la pregunta y su respectiva respuesta a cada pregunta

que se realizara en la novela visual.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Una pregunta y su respuesta
Cuando Se selecciona la respuesta
Entonces Se deben enviar al servidor para guardarse.

Tabla 3 - RF-J-P-3 DoD

RF-J-P-4: Métricas Dibujando a mi mascota

“‘Maqii Juego” debera proveer una forma de enviar/guardar las métricas obtenidas
del minijuego “Dibujando a mi mascota” para que estos puedan ser accedidos por el

especialista.
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La métrica a guardar sera la pregunta y su respectiva respuesta a cada pregunta

que se realizara en la novela visual.

Criterios de Definition of Done:

2. Camino exitoso

Dado Una pregunta y su respuesta
Cuando Se selecciona la respuesta
Entonces Se deben enviar al servidor para guardarse.

Tabla 4 - RF-J-P-4 DoD
RF-J-P-5: Minijuegos por Usuario

Cada usuario podra acceder a todos los minijuegos definidos en MagqiiJuego

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso
Dado Un jugador autentificado en la aplicacion
Cuando Se acceda al menu de minijuegos
Entonces Apareceran todos los minijuegos definidos para MagiiJuego.

Tabla 5 - RF-J-P-5 DoD

RF-J-P-6: Implementacion minijuego “Amigo Invisible*

El minijuego “Amigo invisible” sera un minijuego de tipo “Novela Visual” (como se

define en RNF-J-P-3). El detalle de la historia se puede encontrar en el Anexo 14.

Criterios de Definition of Done:

1. Debe cumplir con los criterios definidos en RNF-J-P-2
2. Debe cumplir con los criterios definidos en RNF-J-P-3

Tabla 6 - RF-J-P-6 DoD

RF-J-P-7: Implementacion minijuego “Dibujando a mi mascota”
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El minijuego “Dibujando a mi mascota” sera un minijuego de tipo “Novela Visual”

(definido en RNF-J-P-3). El detalle de la historia se puede encontrar en el Anexo 15.

Criterios de Definition of Done:

1. Debe cumplir con los criterios definidos en RNF-J-P-2
2. Debe cumplir con los criterios definidos en RNF-J-P-3
Tabla 7 - RF-J-P-7 DoD
RF-J-P-8: Login

El videojuego debera comenzar en una pantalla de Log/n. La cual en caso de éxito,

redirigira al menu de minijuegos y en caso contrario, desplegara el siguiente mensaje

de error: “Usuario o contrasefa incorrectos”.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso
Dado Un jugador
Cuando inicia la aplicacion
Entonces Se le muestra un menu donde puede ingresar su usuario,su
contrasefia y un botén de Login.
2. Camino exitoso
Dado Un jugador que inicia la aplicacion
Cuando ingresa su usuario y contrasefia
Entonces Lo redirige al menu principal(RF-J-P-9)
3. Camino exitoso
Dado Un jugador que inicia la aplicacion
Cuando ingresa su usuario y contrasefa incorrectos
Entonces El sistema despliega el siguiente mensaje de error: “Usuario o

contrasefia incorrecto, verifiquelo. En caso contrario
contactese con su especialista para verificar los datos.”

Tabla 8 - RF-J-P-8 DoD

RF-J-P-9: Menu Principal
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El sistema deberd permitir (si el usuario se encuentra logueado) visualizar una
pantalla con los siguientes botones:
e Jugar
En esta opcidn, se debe redirigir al menu de minijuegos (RF-J-P-1)
e Configuracion
En esta opcion, se debe redirigir a la configuracion, cumpliendo la misma
funcionalidad que la opcién “Configuraciéon” del requerimiento RF-J-P-2
o Créditos
En esta opcién se redirigira a pantalla “Créditos” (RF-J-P10)
e Salir

Esta opcion debe permitir cerrar la aplicacion.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado -
Cuando La validacion de usuario es exitosa
Entonces El usuario vera diversas opciones que lo llevaran a otras

secciones del juego.

2. Camino exitoso

Dado Validacién de usuario es exitosa
Cuando Se presiona “Jugar”
Entonces Se abrira el menu de seleccion de minijuegos.(RF-J-P-1)

3. Camino exitoso

Dado Validacién de usuario es exitosa
Cuando Se presiona “Configuracion”
Entonces Se abrira la opcién de “Configuracién” como en la opcion de

“Configuracion” del requerimiento RF-J-P-2

4. Camino exitoso

Dado Validacion de usuario es exitosa

Cuando Se presiona “Créditos”
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Entonces Se abrira la pantalla de creadores.(RF-J-P-10)

5. Camino exitoso

Dado Validacién de usuario es exitosa
Cuando Se presiona Salir
Entonces Se cerrara la aplicacion

Tabla 9 - RF-J-P-9 DoD
RF-J-P-10: Pantalla Créditos

El sistema debe permitir, al presionar el boton creadores en el menu principal
(RF-J-P-9), desplegar una pantalla en la cual se muestre los nombres de los
creadores del videojuego (Karen Martinez y Nicolas Blanco). La pantalla debe

poseer un retorno al menu principal.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado -
Cuando seleccionas “Créditos” en menu principal(RF-J-P-9)
Entonces Se abrira una pantalla mostrando el siguiente texto:

“Programacion
Nicolas Blanco, Karen Martinez

Arte
Karen Martinez

Sonido
Romina Calvette, Audionautix”

2. Camino exitoso

La pantalla de creadores

Se presiona el botén atras

Se abrira el menu principal (RF-J-P-9)
Tabla 10 - RF-J-P-10 DoD

RF-J-P-11: Framework Novela Visual
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Requerimiento que surge dado RNF-J-P-1.
Especificacion de Minijuego:

Un minijuego de tipo “Novela Visual” debera contar una historia. EI mismo tendra un
conjunto de dialogos secuenciales, al menos dos caminos (opciones), y un fin para

cada camino.

Para documentar este tipo de minijuego se debera hacer un documento de

especificaciéon. con los siguientes elementos:

e Dialogo, lugar donde transcurre, y personaje (con al menos una expresion
asociada) que dice el dialogo en cada pantalla.
e Opciones, y a qué conjunto de dialogos corresponde cada opcién. Las

opciones pueden ser texto plano o ilustraciones.
Desarrollo de Minijuego (utilizacion de framework):

Para crear una nuevo minijuego de tipo novela visual se deben seguir los siguientes

pasos:

1. Tener completo el documento de especificacion basandose en la Plantilla de
Novela visual (Anexo 13)

2. Agregar un script en Code/VisualNovel/Dialog tomando como ejemplo
ScriptDialogExample y teniendo en cuenta la definicion de constantes en
“BaseClasses” en Code/VisualNovel

3. Adadir la linea  “gamesList.Add(new  GameModel(ldentificador:int,

R
’

NombreScript:string, NombreJuego:string, "VisualNovelStructure"))
Métodos utiles para la creacion de la novela visual:

e AddDialogs(dialogs:string[],characters:int[],backgrounds:int[],expressions:int]],
nextDialog:int=NEXTDIALOG)
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e AddOptionsDialog(text:int,options:List<Option>(),

UNDEFINEDSET, nextDialog:int = NEXTDIALOG)

Criterios de Definition of Done:

character:int
UNDEFINEDSET, background:int = UNDEFINEDSET, expression:int

1. Camino exitoso

Dado -

Cuando Se quiera crear una nueva novela visual

Entonces 1.Especificacion: Debera especificarse la novela visual
siguiendo la plantilla
2.Framework: Se deberan seguir los pasos sobre la utilizacién
del framework para que quede implementado el nuevo
minijuego.

2. El Minijuego debe cumplir los criterios de aceptacién del

requerimiento RNF-J-P-2

Tabla 11 - RF-J-P-11 DoD

RF-J-P-12: Pantalla de Carga - Inicio/Fin Minijuego

Antes de iniciar o después finalizar un minijuego, debera presentarse una pantalla de

carga en funcion de lo que demore la siguiente pantalla en cargarse. El mismo debe

respetar los colores y estilo definidos en el juego.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Menu Principal.
Cuando Se pulse sobre un minijuego.
Entonces Debera aparecer una pantalla de carga hasta que el minijuego

se cargue completamente.

2. Camino exitoso

Dado Un minijuego.
Cuando Se finalice el minijuego.
Entonces Debera aparecer una pantalla de carga hasta que la siguiente

pantalla que corresponda se cargue completamente.

278



Tabla 12 - RF-J-P-12 DoD

Diseino Grafico

RF-J-D-1 - Recurso “Maestra”

Se definira el recurso “Maestra”, con sus expresiones asociadas Feliz, Asombrada y

Enojada de la siguiente forma:

Maestra
(Nombre - Recurso)
Feliz- normal2340.png
Asombrada - asombrada2340.png
Enojada - enojada2340.png

A la vez, cada expresion debera poseer una animacidn asociada con el mismo

nombre.

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 13 - RF-J-D-1 DoD

RF-J-D-2 - Recurso “Ninho”

Se definira el recurso “Nifo”, con sus expresiones asociadas Feliz y Preocupado de

la siguiente forma:

Nifio
(Nombre - Recurso)
Feliz - feliz2340.png

Preocupado - preocupado2340.png
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A la vez, cada expresion debera poseer una animacion asociada con el mismo

nombre.

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 14 - RF-J-D-2 DoD

RF-J-D-3 - Recurso “Mascota”

Se definira el recurso “Mascota”, con sus expresiones asociadas Normal, Pensante y

Triste de la siguiente forma:

Mascota
(Nombre - Recurso)
Normal - normal2340.png
Pensante - pensante2340.png
Triste - triste2340.png

A la vez, cada expresion debera poseer una animacién asociada con el mismo

nombre.

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 15 - RF-J-D-3 DoD
RF-J-D-4 - Recurso “Nina”

Se definira el recurso “Nifia”, con sus expresiones asociadas Normal, Pensante y

Triste de la siguiente forma:
Nifa

(Nombre - Recurso)
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Normal - normal2340.png
Enojada - enojada2340.png
Triste - triste2340.png

A la vez, cada expresion debera poseer una animacién asociada con el mismo

nombre.

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 16 - RF-J-D-4 DoD

RF-J-D-5 - Recurso “Bully”

Se definira el recurso “Bully”, con sus expresiones asociadas Contestador,

Desafiante y Confuso de la siguiente forma:
Bully
(Nombre - Recurso)
Contestador- contestador2340.png
Desafiante - desafiante2340.png
Confuso- confuso2340.png

A la vez, cada expresion debera poseer una animacidn asociada con el mismo

nombre.

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 17 - RF-J-D-5 DoD

RF-J-D-6 - Recurso “Habitacion Nino”
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Se definira el recurso “Habitacion del nifo”, de la siguiente forma (Nombre.

Aclaracion - Recurso):
Casa. Habitacion del nifio - casa.png

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 18 - RF-J-D-6 DoD

RF-J-D-7 - Recurso “Saldn clases”

Se definira el recurso “Salén de clases”, de la siguiente forma (Nombre. Aclaracion -

Recurso):
Colegio. Salén de clases - colegio.png

Criterios de Definition of Done:

1. Elrecurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 19 - RF-J-D-7 DoD

RF-J-D-8 - Recurso “Patio recreo”

Se definira el recurso “Patio de recreo”, de la siguiente forma (Nombre. Aclaracion -

Recurso):
Colegio. Patio de recreo - patiocolegio.png

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 20 - RF-J-D-8 DoD

RF-J-D-9 - Recurso “Mini llustracion Minijuego Amigo Invisible”

Se definira el recurso “Mini llustracion Minijuego Amigo Invisible”, de la siguiente

forma (Nombre. Aclaracién - Recurso):
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Mini llustracion - portada_amigo_invisible.png

Criterios de Definition of Done:

1.

El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.

RF-J-D-10 - Recurso “Mini llustracion Minijuego Dibujando a mi Mascota”

Tabla 21 - RF-J-D-9 DoD

Se definira el recurso “Mini llustraciéon Minijuego Dibujando a mi Mascota”, de la

siguiente forma (Nombre - Recurso):

Mini llustracion - portada_dibujando_mascota.png

Criterios de Definition of Done:

1.

El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.

Tabla 22 - RF-J-D-10 DoD

RF-J-D-12 - Recurso “Opcion Feliz”

Se definira el recurso “Opcion Feliz”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso):

OpcionFeliz- opcion_feliz.png

Criterios de Definition of Done:

1.

El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.

Tabla 23 - RF-J-D-12 DoD

RF-J-D-14 - Recurso “Opcioén Triste”

Se definira el recurso “Opcion Triste”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso):

Opcidn Indiferente - opcion_triste.png

Criterios de Definition of Done:

1.

El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.

Tabla 24 - RF-J-D-14 DoD
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RF-J-D-15 - Recurso “Opcién Enojado”
Se definira el recurso “Opcion Enojado”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso):
Opcién Enojado - opcion_enojado.png

Criterios de Definition of Done:

1. El recurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 25 - RF-J-D-15 DoD

RF-J-D-16 - Recurso Magqiilcono

Se definira el recurso “Magiilcono”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso). Se

usara como logo/icono de la aplicacion:
Magiilconov1 - Maqiilconov1.png
Magqiilconov2 - Magiilconov2.png

Criterios de Definition of Done:

2. El recurso debe ser usado como icono de la aplicaciéon. Se
aceptan variaciones, las cuales deben ser validadas.

Tabla 26 - RF-J-D-16 DoD

RF-J-D-17 - Recurso “Opcién Verglienza”

Se definira el recurso “Opcidon Vergluenza”, de la siguiente forma (Nombre -

Recurso):
OpcionRisuenio- opcion_verguenza.png

Criterios de Definition of Done:

1. Elrecurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 27 - RF-J-D-17 DoD

RF-J-D-18 - Recurso “Opcion Nervioso”
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Se definira el recurso “Opcion Nervioso”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso):
OpcionRisuenio- opcion_nervioso.png

Criterios de Definition of Done:

2. Elrecurso debe ser requerido en al menos un minijuego definido.
Tabla 28 - RF-J-D-18 DoD

RF-J-D-19 - Recurso “Configuracion”

Se definira el recurso “Configuracion”, de la siguiente forma (Nombre - Recurso):
Configuracion- engranaje.png.

Dicho recurso forma parte del requerimiento RF-J-P-2.

Sonido

RF-J-S-1 - Recurso “Musica de Fondo”

El videojuego debera reproducir una musica en bucle de fondo a definir, mientras

que no se esté jugando un minijuego.
Nombre Recurso: Musica_Fondo.mp3
RF-J-S-2 - Recurso “Sonido click”

El videojuego cada vez que se haga “click” debera reproducir un sonido tenue a
definir. Este recurso debera reproducirse cuando el usuario pulsa en un botdén o en

un area que ejecute una accion.
Nombre Recurso: Sonido_Click.wav
RF-J-S-3 - Recurso “Musica minijuegos”

El videojuego debera reproducir una musica en bucle de fondo a definir mientras que

se esté jugando un minijuego. Este recurso sera una musica de fondo de minijuegos.
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Se debe utilizar en todos los minijuegos que se implementen en un inicio o

desenlace para los minijuegos del tipo “Novela Visual”.

Nombre Recurso: Musica_MiniJuegos.mp3

MaqiiWeb
RF-W-1: Home

El sistema debera tener una pagina principal, la cual sera la primera que se vera al

ingresar a la web.
RF-W-5: Cabezal Fijo

Todas las pestafias una vez logueado tendran un cabezal fijo que permitira ir a cada
seccion de la Web, ver el Nombre del usuario logueado, opcién de ir a su perfil y la

opcion de LogOut.
RF-W-9: Ver Reporte

Se le preguntara de qué nifio desea verlo y se desplegara un resumen del reporte

generado, mostrando la opcion de Imprimirlo, enviarlo por correo o ver mas detalles.
RF-W-13: Seccién quiénes somos

Se define como una pagina que debera explicar quiénes somos y qué hacemos.
RF-W-14: Reporte Resumido Individual

Luego de seleccionar el paciente, al presionar el botén de “Reporte Resumido”, el
sistema debe permitir generar y descargar un informe en formato word con las

caracteristicas definidas a continuacion.
El reporte tendra de titulo: “Informe Maqii”, tipo de letra Calibri, tamafio 20 y negrita.

El mismo se basara en los datos recolectados por la app, resumiendo las

conclusiones obtenidas/recogidas de la interaccion del paciente con la aplicacion.
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Este informe se encontrara dividido en 4 secciones que se detallan a continuacién:

1.

Datos Generales

Contendra informacion de contacto del nifio. En particular: nombres, apellidos,

edad, sexo, grado escolar, fecha de nacimiento, fecha de evaluacién y

especialista que lo evalud, segun el siguiente formato:

1. Datos Generales

Apellidos y Nombres
Edad

Sexo

Grado Escolar
Fecha de Nacimiento
Fecha de Evaluacion
Examinador

<<ApellidoExaminador>>

:<<Nombre>> <<Apellido>>

: <<kEdad>> anos

: <<género>>

: <<Grado>>

: <<Nacimiento>>

: <<FechaCreacion>> - <<Hoy>>
: <<NombreExaminador>>

Parametros utilizados en el reporte

o <<Nombre>>

o Representa el nombre del paciente
<<Apellido>>

o Representa el apellido del paciente
<<Edad>>

o Representa la edad del paciente
<<Género>>

o Representa el sexo del paciente
<<Grado>>

o Representa el afo escolar que cursa el paciente
<<Nacimiento>>

o Representa el ano de nacimiento del paciente
<<FechaCreacion>>

o Fecha desde que se cred el paciente.
<<Hoy>>

o Fecha de ejecutado el reporte
<<NombreExaminador>>

o Nombre del especialista asociado al paciente.
<<ApellidoExaminador>>

o Apellido del especialista asociado al paciente
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2. Areas tratadas
Contendra las areas tratadas segun los minijuegos que jugo el nifio.
Segun el siguiente formato:

2. Areas tratadas
e <<Workarea1 del minijjuego1 que juega el paciente>>

o <<WorkareaZ2 del minijuego2 que juega el paciente>>

3. Observaciones generales de la aplicacion
Esta seccidn mostrara sumatorias de las interacciones del nifio con la

aplicacion, segun el siguiente formato:

3.0bservaciones generales de la aplicaciéon

El nifo ha ingresado a jugar <<cantidad de login>> veces, jugando
<<cantidad de partidas general>> veces a los minijuegos.

Area: Deteccién

<<Variable>> E| sentimiento mas seleccionado es: <<sentimiento mas
marcado>>

<<Variable>> E| sentimiento menos seleccionado es: <<sentimiento menos
marcado>>

En la partida del <<Fecha partida sentimientos iguales>> fue el dia que eligié
mas sentimientos iguales. El sentimiento fue <<sentimiento>>

En la partida <Fecha partida sentimientos distintos>> fue la que eligié mas
sentimientos diferentes con un total de <<cantidad de sentimientos
distintos>>.

El usuario jug6 <<cantidad de partidas del minijuego>> veces al minijuego
<<nombre minijuego>>.

Area: Habilidades de Comunicacion

En el mejor intento (<<Fecha mejor Intento>>) el paciente logré pedir ayuda
un <<Porcentaje de pedido de ayuda para dicha partida>> de las veces.

En el peor intento (<<Fecha peor Intento>>) el paciente logré pedir ayuda un
<<Porcentaje de pedido de ayuda para dicha partida>> de las veces.

En el dltimo intento (<<Fecha ultimo Intento>>) el paciente logré pedir ayuda
un <<Porcentaje de pedido de ayuda para dicha partida>> de las veces.
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El usuario jugdé <<cantidad de partidas del minijuego>> veces al minijuego
<<nombre minijuego>>.

Parametros:
e <<cantidad de login>>
o Se calcula realizando un count a la tabla LogLogln para el id
paciente indicado.
e <<cantidad de partidas general>>
o Se calcula realizando un count a la tabla Gamelnstances para el
id paciente indicado.
e <<Variable>>
o En caso de haber mas de un sentimiento como el mas/menos
seleccionado, se debe cambiar el texto a: Los sentimientos
mas/menos seleccionados son: <<sentimiento mas marcado>>
e <<Fecha mejor Intento>>
o Primero se debe calcular para cada partida cuantas veces
solicité ayuda y luego quedarse con la fecha de la partida que
solicito mas ayudas.
e <<Fecha peor Intento>>
o Primero se debe calcular para cada partida cuantas veces
solicité ayuda y luego quedarse con la fecha de la partida que
solicito menos ayudas.
e <<Fecha ultimo Intento>>
o Se calcula obteniendo el primer valor de la tabla
Gameslnstances
e <<Porcentaje de pedido de ayuda para dicha partida>>
o Dado una partida, calcular respuestas donde pidié ayuda
dividido respuestas totales.
e <<cantidad de partidas del minijuego>>
o Se calcula realizando un count a la tabla Gamelnstances para el
id paciente indicado, segun el juego indicado.
e <<nombre minijuego>>.
o Se debe tomar de la tabla Games segun el area que
corresponda..
e <<sentimiento mas marcado>>
o Se calcula realizando un count para cada tipo de sentimiento a
la tabla Gamelnteractions segun el id del paciente. Luego se
compara y se obtiene el de mayor valor.
e <<sentimiento menos marcado>>
o Se calcula realizando un count para cada tipo de sentimiento a
la tabla Gamelnteractions segun el id del paciente. Luego se
compara y se obtiene el de menor valor.
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e <<Fecha partida sentimientos iguales>>
o Se calcula observando cual partida tiene mayor respuestas
iguales de la tabla gameinteraction segun el paciente.
e <<<sentimiento>>
o Se obtiene de la consulta anterior definida para(<<Fecha partida
sentimientos iguales>>)
e <<Fecha partida sentimientos distintos>>
o Se calcula observando cual partida tiene menor respuestas
iguales de la tabla gameinteraction segun el paciente.
e <<cantidad de sentimientos distintos>>
o Se obtiene de la consulta anterior definida para(<<Fecha partida
sentimientos distintos>>)

4. Sugerencias
Esta seccion contendra recomendaciones para el especialista. Sobre
sugerencias que se pudieron concluir de la informacion obtenida de la

aplicacion. Segun el siguiente formato:

4. Sugerencias

Comparando las <<formula partidas>> ultimas partidas con sus <<formula
partidas>>primeras, <<no>> se aprecia una mejora en habilidades de
comunicacion. <<Recomendamos realizar el informe dentro de un mes para
comparar resultados.>>

Por mas informacion en la Web <<web>> puede ir a la seccion de pacientes y
visualizar el detalle de las respuestas obtenidas.

Parametros:
e <<férmula partidas>>
o Sijugo6 3 o menos partidas cambiar texto por: “Existen pocas
partidas para analizar, recomendamos fomentar el uso de la app
para obtener mejores resultados.”
o Sijugo entre 3y 10 el valor es 2.
o Sijugo 10 o mas partidas el valor es 3.
® <<no>>
o Sijug6 menos de 3 partidas no aplica
o Sijugo entre 3 0 10 se comparan cantidad de respuestas
solicitando ayuda de las primeras 2 partidas versus las ultimas
2. Si la cantidad de ayudas de las ultimas 2 es menor o igual
que las 2 primeras, el valor es no, de lo contrario queda vacio.
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o Sijugo6 10 o mas partidas se comparan cantidad de respuestas
solicitando ayuda de las primeras 3 partidas versus las ultimas
3. Si la cantidad de ayudas de las ultimas 3 es menor o igual
que las 3 primeras, el valor es no, de lo contrario queda vacio.

e <<Recomendamos realizar el informe dentro de un mes para comparar
resultados.>>

o Esta frase aparece si el nifio responde menos del 80% de
pedido de ayuda en “Amigo Invisible” para la ultima partida.

e <<Se sugiere verificar el comportamiento del nifio con la aplicacion ya
que ha respondido mas del 20% de las preguntas con el sentimiento
feliz.>>

o Esta frase aparece si el nifio responde 20% o mas de
respuestas “feliz” en “Dibujando a mi mascota”.

e <<web>>

o Link de la web donde se deployara.

Nota: La decision de Word surge de la necesidad de especialista, de tratar dicho
documento a gusto para poder finalmente generar un reporte real que generaria un
psicélogo.

A modo de ejemplo se encuentra en el Anexo 9 un prototipo del word.

RF-W-15: Reporte Detallado Individual

Luego de seleccionar el paciente, al presionar el botdon de Reporte Detallado, el
sistema debe permitir generar y descargar un excel con las siguientes

caracteristicas:
e El nombre del archivo excel sera el apellido del nifio con la fecha y hora de la
extraccion.
o Formato:
m <<apellido>>AAAA-MM-DD-HH:SS.xlsx
Ejemplo: Perez2020-11-21-15:30.xIsx

e El excel debe contener una pestafia por cada minijuego habilitado para que

juegue el nifo.
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e Para cada pestafia se debe realizar un recuadro que abarque las filas 2y 3,y

las columnas desde la B a la H. El mismo debe contener el titulo centrado, en

negrita y de fondo color #F#CD5B4 (hexadecimal). El titulo debe poseer el

nombre del minijuego y el area a tratar.

o Formato

m <<NombreMinijuego>> - Area a tratar: <<Area a tratar>>

Ejemplo: Dibujando a mi mascota - Area a tratar: Deteccion

e Se debe crear una tabla comenzando en la celda A5 con la siguiente

estructura:

<<Fecha en la que

<<Fecha en la que

<<Fecha en la que jugd

Fecha jugo 1>> jugo 2>>| .. M>>
Opcidén #opciones A para dia
A #opciones A para dia 1|#opciones A para dia 2| ... M
Opcidén #opciones B para dia
B #opciones B para dia 1 |#opciones B para dia 2| ... M
Opcion| #opciones N para dia| #opciones N para dia #opciones N para dia
N 1 2| ... M

Tabla 29 - RF-W-15 1

e Debajo de la tabla anterior, dejando una fila vacia y se debe crear las

siguientes tablas consecutivas, manteniendo que entre cada tabla se debe

dejar una fila vacia:

Pregunta
1: <<Primer pregunta del minijuego>>
Opciones
disponibl primer opcién Segunda opcién Ultima opcién
es: disponible disponible disponible
Fecha de | <<Primera fecha de | <<Segunda fecha de <<Ultima fecha de
eleccion: eleccion>> eleccion>> eleccion>>
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Eleccione

<<Primera opcion

<<Segunda opcién

<<Ultima opcién

s: elegida>> elegida>> elegida>>
Tabla 30 - RF-W-15 2
Pregunta
2: <<Primer pregunta del minijuego>>
Opciones
disponibl primer opcién Segunda opcién Ultima opcién
es: disponible disponible disponible
Fecha de | <<Primera fecha de | <<Segunda fecha de <<Ultima fecha de
eleccion: eleccion>> eleccion>> eleccion>>
Eleccione| <<Primera opcion <<Segunda opcién <<Ultima opcién
S: elegida>> elegida>> elegida>>
Tabla 31 - RF-W-15 3
Pregunta
<<Primer pregunta del minijuego>>
Opciones
disponibl primer opcién Segunda opcién Ultima opcién
es: disponible disponible disponible
Fecha de | <<Primera fecha de | <<Segunda fecha de <<Ultima fecha de
eleccion: eleccion>> eleccion>> eleccion>>
Eleccione| <<Primera opcion <<Segunda opcién <<Ultima opcién
s: elegida>> elegida>> elegida>>
Tabla 32 - RF-W-15 4
Pregunta N: <<Primer pregunta del minijueg
Opciones primer opcién Segunda opcién Ultima opcién
disponibles: disponible disponible disponible
Fecha de <<Primera fecha | <<Segunda fecha de <<Ultima fecha de
eleccion: de eleccién>> eleccion>> eleccion>>
Elecciones: | <<Primera opcion | <<Segunda opcién <<Ultima opcién
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elegida>> elegida>> elegida>>

Tabla 33 - RF-W-15 5

A modo de ejemplo se encuentra en Anexo 10 una muestra del excel.

RF-W-16: Ficha Paciente

Al elegir un paciente se desplegara los datos del mismo.

Estos son: Usuario, password, Nombre, Apellido, Edad, Fecha de nacimiento, areas

a tratar con el mismo.

A su vez, se habilitaran las opciones para ver los reportes detallados y resumidos de

dicho paciente.
RF-W-20: Quiénes somos

El sistema debera tener una pagina o tab, que contenga informacién de los
integrantes del equipo (hombre, apellido, profesién), y breve descripcidén del objetivo

de Magqii Web, informacion de contacto (teléfonos, mails, redes sociales.
RF-W-21: Busqueda de Pacientes
La busqueda de pacientes sera una opcion del cabezal fijo.

Al seleccionarlo, se desplegara una pantalla que contenga la lista de pacientes
asignados al psicologo. El sistema debera permitir seleccionar uno para su
visualizacion. La visualizacién del mismo corresponde al requerimiento “RFW16:

Ficha Paciente”
RF-W-22: Mensajes de error o alertas

El sistema debera proveer alertas o0 mensajes para cuando una peticién falla o entra
en un caso de error. Una vez se haga la peticidn, si la misma da error el mensaje

debera mostrarse siempre en el mismo lugar, y luego de cierto tiempo desvanecerse.

Requisitos no funcionales
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MaqiiJuego
Desarrollo
RNF-J-P-1 (ATR Mantenibilidad)

Si hay mas de un minijuego definido que comparta la misma mecanica que otro, se

debera generar un modelo que abstraiga el comportamiento en comun.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Un minijuego
Cuando Se deba ejecutar el minijuego especifico
Entonces Debera iniciarse el modelo definido para la mecanica, y

UNICAMENTE un script de seteo (donde se configura el
minijuego). Si esto no ocurre entonces el modelo no esta bien
definido.

2. Se debe poder explicar como serian los pasos (deben ser
finitos) para poder agregar otro minijuego de este tipo

Tabla 34 - RNF-J-P-1

RNF-J-P-2: Objetivos de un minijuego
Un minijuego debera poseer una mecanica definida y programable.

El mismo debera cumplir con un area a trabajar por el especialista, asi como

métricas claramente definidas.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Un minijuego

Cuando Se define el minijuego formalmente
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Entonces Debe existir una mecanica de juego definida, asociada a un
objetivo o area de trabajo, la cual debe ser aprobada por
especialistas antes de comenzar su desarrollo.

1. El minijuego debe cumplir con al menos un objetivo de
deteccidn/tratamiento hacia el bullying

Tabla 35 - RNF-J-P-2

RNF-J-P-3 (ATR Usabilidad)

Dado un escenario en el cual el jugador deba esperar cierto lapso de tiempo
(partiendo de la base de 5s) antes de poder interactuar (y no sea posible evitarlo),
sea por carga de recursos o0 de respuesta de red, el sistema le debera indicar

visualmente dicho estado.

Diseno Grafico

RNF-J-D-1: Requerimientos para definir un recurso

Cada minijuego debera contar con disefios (visuales). Los mismos deben verse
especificados donde sean utilizados. Cada recurso del sistema debera definirse
como un nuevo requerimiento, y en caso de ser usado referenciar como esté

definido en el requerimiento correspondiente.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso
Dado Un disefio definido en el documento de especificacion
Cuando (En todo momento)
Entonces Deben existir y ser referenciados los recursos necesarios.
Siendo los mismos especificados en la documentacion
asociada

Tabla 36 - RNF-J-D-1
Sonido

RNF-J-S-1: Requerimientos para definir un Recurso de Sonido
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El juego Magqii contara con sonido. Donde corresponda se debera definir el recurso, y

el tipo de sonido (ciclico o por tiempo).

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso (aplica para cada pantalla donde se defina

el sonido)
Dado Una pantalla definida para que se deba ejecutar sonido
Cuando Se ejecute dicha pantalla
Entonces Se debera ejecutar el sonido

2. Si la ambientacién de sonido se hace en mas de 5 renglones, el
mismo deberia encapsularse para que setearlo no lleve mas de
1 linea (enfocado a mantenibilidad)

Tabla 37 - RNF-J-S-1

Generales
RNF-J-1: Restricciones Tecnolégicas

El juego Magqii debera poderse ejecutar bajo un SO mobile. Preferentemente para

Android a partir de la versién 6.0.

RNF-J-2: Restricciones de resolucion

El juego Magqii soportara las resoluciones de 1080x2340 y 540x960
RNF-J-3: Restriccion de sentido de pantalla

El juego Magqii se jugara con la pantalla en horizontal.

MagqiiWeb

RNF-W-1- Navegador

La pagina web debe correr al menos en la ultima version estable de google Chrome

y Mozilla Firefox.
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RNF-W-2- Tiempo de aprendizaje
El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario debera ser menor a 4 horas.
RNF-W-3- Mensajes de Error

El sistema debe proporcionar mensajes de error que sean informativos y orientados

al usuario final.
RNF-W-4: Responsive

La aplicacion web debe poseer un diseio “Responsive” a fin de garantizar la
adecuada visualizacion en multiples computadores personales, dispositivos tablets y

teléfonos inteligentes.
RNF-W-5: Deployment

La aplicacion web debera ser de publico acceso, teniendo que estar hosteado desde

un servidor. El deployment de la pagina web estara en Microsoft Azure.
RNF-W-6: Look and Feel
La paleta de colores que manejara MaqiiWeb se define de la siguiente forma:

° base: #66C6F6;

° base_ligther. #8BD8FF;

° base_alternative: #3EB7F3;

° secondary: #0773A9;

° secondary_darker. #055982;

° table_odd: rgha(118,210,255,.25);

Donde:

base: Es el color base de la pagina. Debe tender a ser un color no muy fuerte

(similar a pastel)

° base_ligther: Se basa en el color base, pero este debe ser mas claro.

° base_alternative: Es un color un poco mas oscuro que el color base.

298



° secondary: Este color debe ser mas oscuro que el de “base_alternative”.

° secondary_darker: Se base en el color definido como “secondary”, pero
siendo este mas oscuro
° table_odd: Este color puede ser el mismo que el usado en “base lighter”,
pero debe tener un alpha de 25%.
Generales

RNF- 1 (ATR Funcionalidad)

Cada requerimiento funcional debera pasar por una instancia de testing antes de

darse por finalizado El testing sera manual y se debe validar todos los caminos

posibles. Quedando como finalizado, sélo cuando cumpla el 100% de los caminos.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Un requerimiento definido como funcional
Cuando Se de por finalizado
Entonces Se debera correr una serie de pruebas antes de darlo por

terminado. Si no hay errores se da por finalizado.En caso
contrario se debera agregar como bug en jira y resolver segun
el caso.

Tabla 38 - RNF-1

Requisitos fuera de alcance

A continuacién definiremos los requerimientos que quedaron fuera del alcance. Los

requerimientos que tengan la misma numeracion son requerimientos que fueron

modificad

os para ser implementados y estar dentro del alcance.
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MaqiiJuego

Desarrollo

RF-J-P-5: Minijuegos por Usuario

Cada usuario so6lo podra acceder a los minijuegos que tenga disponibles. Los

minijuegos disponibles para el usuario seran definidos desde la web.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso
Dado Un jugador autentificado en la aplicacion
Cuando Se acceda al menu de minijuegos
Entonces Solo le apareceran los minijuegos habilitados para dicho
usuario.

Tabla 39 - RF-J-P-5

Sonido

RF-J-S-4 - Recurso “Voces minijuego Amigo Invisible”

Para el minijuego amigo invisible, se debera reproducir de manera sonora el texto

narrado mientras se esté desplegando el texto de la historia.
Nombre Recursos: Al_X.mp3 donde x es incremental segun el texto a narrar.

RF-J-S-5 - Recurso “Voces minijuego Dibujando a mi mascota”

Para el minijuego amigo invisible, se debera reproducir de manera sonora el texto

narrado mientras se esté desplegando el texto de la historia.

Nombre Recursos: DM_X.mp3 donde x es incremental segun el texto a narrar.
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MagqiiWeb
RF-W-2: Login

El sistema debera permitir al usuario registrado, ingresar a la Web, y lo redirigira a su

perfil.
RF-W-3: Creacioén de usuario

El sistema permitira al usuario crearse una cuenta con su mail. ( Ver si agregar ya

aqui el plan que desea) y procesos de pago.
RF-W-4: LogOut

El sistema permitira desloguear a un usuario logueado, desde todas las paginas.

Redirigira a la pagina Home.
RF-W-6: Agregar Paciente

La web contara con una funcionalidad para que permita agregar un nuevo nifio a la
app, con nombre, apellido,edad, usuario, contrasena y se le ofrecera si quiere limitar
lo que el nifo pueda jugar permitiendo asi que el especialista se centre en los
aspectos que considere necesarios. Por detras la aplicacion dara de alta al nifio y

creara un usuario en el videojuego.

RF-W-7: Quitar Paciente

El sistema permitira dar de baja a un paciente creado anteriormente.
RF-W-8: Modificar Paciente

Se le permitirda modificar cualquier dato del paciente creado anteriormente.
RF-W-10: Imprimir Reporte

Llevara a la configuracion para imprimir el resumen.
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RF-W-11: Enviar por correo Reporte
Se enviara al correo registrado del psicélogo el resumen.
RF-W-12: Perfil de usuario

Se desplegara una opcion donde se mostrara los datos del especialista, el plan

actual y opcidén de modificar o eliminar cualquier dato de los mismos.
RF-W-17: Reporte Resumido Grupal

Falta definicion formal, segun los datos arrojados por la app, se debera general un
reporte resumido de las conclusiones que se obtendran de la interaccion de todos

los pacientes del grupo con la aplicacion.
RF-W-18: Reporte Detallado Grupal

Segun los datos arrojados por la app, se debera general un reporte en excel

detallado de todas las interacciones de los pacientes del grupo con la aplicacion.

Requisitos no funcionales
RNF- 2 (ATR Funcionalidad - Seguridad)

Todo dato que se maneje en el proyecto se le aplicara un mecanismo para encriptar

la lectura de los mismos; permitiendo la lectura solo a usuarios autorizados.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Uno o mas datos y una llamada a una request desde una
aplicacion.

Cuando Se guardan los datos fuera de la aplicacion

Entonces Si se intercepta lo que se esta enviando, no deberia poderse
leer la informacion sensible en lenguaje cotidiano.

Tabla 40 - RNF-2
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RNF-3 (ATR Funcionalidad - Seguridad)

Un usuario no podra acceder (a excepcion del Logln) a la aplicacion o web si no esta

autorizado.

Criterios de Definition of Done:

1. Camino exitoso

Dado Un usuario

Cuando Juego: Abre la aplicacion, o va a cualquier pantalla del mismo
Web: Va a una pagina

Entonces Si no se ha logueado, le pedira hacerlo, sino no podra seguir
interactuando con la aplicacién/pagina.

Tabla 41 - RNF-3

Anexo 13 - Plantilla Novela Visual

Si se quiere ir al documento original lo encontrara en la referencia [1].
Plantilla Novela Visual

Objetivo:

<<Debe indicar el objetivo que apunta para los especialistas>>

Resumen:
<< Dar contexto sobre qué se basa la historia en general>>

Portada (Preview):

<< Se deben especificar la ilustracion de portada del minijuego o vista en miniatura

>>

Url: [ Url relativa. Por ejemplo en Unity los recursos van en Assets/... aqui debe

incluirse el nombre del archivo con su extension]
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Personajes:

<< Se deben especificar los personajes que participan en la historia >>
Url: [ Url relativa. Por ejemplo en Unity los recursos van en Assets/...]
<<Si llega a haber una subdivisidon por personaje, aclarar>>

(Nombre - Url relativa)

Personaje1 - /Carpeta

Personaje2 - /Carpeta

Expresiones (Nombre - Nombre del recurso):

<<Se debe listar cada personaje con las expresiones que posea. Es necesario
marcar su hombre (el que se usara en este documento) y el nombre del recurso con

su extension >>
Personaje1

NombreExpresion - Nombre del recurso.Extensién
Personaje2

NombreExpresion - Nombre del recurso.Extensién

NombreExpresion2 - Nombre del recurso.Extension

Escenarios (Nombre. [Aclaracion] - Nombre del recurso):

Url: [ Url relativa. Por ejemplo en Unity los recursos van en Assets/...]

Escenario1 - Nombre del recurso.Extension
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Escenario2 -Nombre del recurso.Extensioén

[Opciones:]

Url: [ Url relativa. Por ejemplo en Unity los recursos van en Assets/...]

<<Pueden existir opciones que sean con ilustraciones; las mismas se detallan en
esta seccion. Para dejar en claro que en una opcion se usa una ilustracion se usa el

formato [NombreRecurso |
Historia:

<<La historia debe comenzar indicando el escenario donde transcurre los hechos
entre paréntesis rectos. Si no se especifica se asume que se mantiene el ultimo

escenario definido en el documento >>

[ Escenario1 ]

<< Posteriormente, lo que puede ir a continuacién es el dialogo que corresponde a
un personaje de los definidos con su expresion asociada. Para indicar ausencia de
personaje, o la presencia de un personaje “Narrador”, indicarlo con una letra

cursiva>>
Personaje1 [Expresion1 ]: Dialogo

Dialogo de Narrador de ejemplo

<< Las opciones se definen con el formato “Opciones:
-Opcion1--Opcion2--Opcion3-’
Es importante dejar en claro cuando comienza y finaliza el dialogo de una opcion.

Una forma es usando tabulaciones, marcadores.>>

Si en un dialogo un personaje habla, pero por alguna razén no debe verse, se puede

usar la notacién de [Personaje1] 6 Personaje1 [Sin expresion].
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Ejemplos:

1. Opciones: -Opcion1--Opcion2-
-Opcion1-
[ Didlogo ]
-Opcion2-
[ Didlogo ]

[Dialogo que ocurre luego de ocurrir -Opcion1- u -Opcion2-]
2. Opciones: -Opcion1--Opcion2-
-Opcion1-
[ Dialogo ]
[ Didlogo2 |
1* [DidlogoReferencia
-Opcion2-
[ Dialogo ]
1* DialogoReferencia
1* DidlogoReferencia

[ DialogoReferencia 1]

<< DialogoReferencia es un didlogo en comun de las opciones -Opcion1- y
-Opcion2-, pero queremos tenerlo en un lugar Unico; asi que manejamos una

referencia >>
Bibliografia

[1] “Plantilla Novela Visual”, Nov. 2020. [Online]. Disponible:
https://docs.google.com/document/d/1rYp4hzL A2UjSTJAOO-PUE_PEWAVzZNQhZSZz
0mFQszc8c/. Accedido: 16 Mar. 2021.
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Anexo 14 - Minijuego Amigo Invisible

Se optd por pasar este anexo a una referencia debido a la extension del documento.

Podra encontrar la especificacion del minijuego “Amigo Invisible” en la referencia [1].

Bibliografia

[1] Google Docs, “Juego D (3,4) - Amigo Invisible”, Ene. 2020. [Online].
Disponible:https://docs.google.com/document/d/1cGYzUzSF6IHSLOQvxMSmnZvkR
Posb95j6i8ze7hfULY. Accedido: 16 Mar. 2021.

Anexo 15 - Minijuego Dibujando a mi Mascota

Se optd por pasar este anexo a una referencia debido a la extension del documento.
Podra encontrar la especificacion del minijuego “Dibujando a mi Mascota” en la

referencia [1].

Bibliografia

[1] Google Docs, “Juego H(7) - Dibujando a mi Mascota”, Ene. 2020. [Online].
Disponible:https://docs.google.com/document/d/1xxj7G3dy3MkbuJ_GaSd8 QERzVu
XzMk-4UvNgJWadGA. Accedido: 16 Mar. 2021.

Anexo 16 - Actividades para identificar los casos de bullying

Se realizaron dos actividades para analizar como se identifican los casos de bullying,
por un lado se realizd una vasta investigacion en internet, por el otro se entrevistaron

especialistas en el tema con el fin de recabar mayor informacién.

A continuacidon se deja un resumen de las conclusiones obtenidas. Por mayor

informacion se puede acceder a los documentos originales[1][2].
Tras la entrevista con el psicologo Vicente Chirullo se concluye que:

e Por lo general ya llegan al consultorio sabiendo de la existencia del mismo

e | os padres te lo comentan
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e A veces llegan con otros problemas y el bullying se destapa a los 2 o 3 meses
de tratamiento luego de una evaluacion de depresion o ansiedad buscando el

origen del porqué.

El especialista desestima herramientas para deteccion ya que existe un tema de
validacion y correctitud de la aplicacion el cual requiere a veces de un trabajo de
maestria o doctorado de un psicologo, por lo cual se escapa del proyecto de grado

para esta tesis.

Si menciona como posible, hacer un barrido de quien podria sufrir bullying y generar
un indicador para la institucion, es decir, por ejemplo, que sea un paneo de quien
podria llegar a estar sufriendo de bullying, pensado para un psicélogo de colegios

aplicandolo a todos los nifos.

De la investigacion no se encontraron actividades para detectar el bullying, pero si

el perfil que la victima posee.

La victima posee cambios de conducta, como no querer asistir a clases, adquirir el
sindrome del domingo por la tarde, cambios en su caracter entre otros. Puede tener
golpes y moretones injustificados u dolores abdominales. Pérdida de interés por los

demas.

A menudo estan solos, excluidos del grupo, siendo ridiculizados o degradados con

sobrenombres.

Dificultad para hablar en clase, se muestran inseguros, teniendo un autoconcepto de

si mismos bastante negativo.

Bibliografia
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Anexo 17 - Actividades para tratar los casos de bullying

Se realizaron dos actividades para analizar como se tratan los casos de bullying, por
un lado se realizé una vasta investigacién en internet, por el otro se entrevistaron

especialistas en el tema con el fin de recabar mayor informacion.

A continuacion se deja un resumen de las conclusiones obtenidas. Por mayor

informacion se puede acceder a los documentos originales[1][2].
De las entrevistas se concluye que:
e Quées
Se charlo sobre qué es el bullying y las maneras en que se manifiesta.
Destacando los siguientes puntos:

o Sucede mas de lo que se cree
o En nifos por lo general se manifiesta como acoso escolar
o Se normaliza y desestima cuando es un problema que crece cada dia

e ,;Cuando sucede?

A continuacion se realiza un punteo de la informacion recabada con los

especialistas. En relacion a cuando sucede el bullying

o En ambitos escolares o actividades extracurriculares donde el nifio
debe interactuar con otros nifios.

o Por internet llamado también cyberbullying.

o Por lo general se manifiesta cuando la victima posee cualidades de
personalidad mencionadas en [3].

e Como se trata
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o Se entrena en habilidades sociales y asertividad
o Mejorando las competencias psicoafectivas

o Con entrenamiento de autoestima.

Se mencioné como herramientas posibles los juegos de mesa de la pagina Juegos

para conocernos mejor [4],

De la investigacion en internet surgieron los siguientes resultados:

Tratamientos para la victima

e Estrategias de comunicacién, de modo que pueda defenderse, y no tema
pedir ayuda.

e Desarrollo de una sana autoestima.

Tratamientos para el agresor

e Estrategias de autorregulacion.
e Desarrollo de empatia hacia la victima (ej: con lectura de libros, o uso de
aplicaciones)

e Educar en la no violencia y la tolerancia en las aulas.

Tratamientos en General

e Fomentar la empatia en la clase para evitar que los compafieros
permanezcan impasibles ante los hechos (ej: con lectura de libros, o uso de

aplicaciones).

Actividades para el tratamiento:

1-Actividad: El balcén y el sétano

Esta actividad invita a los nifios a “reconocer” desde qué lugar se estan relacionando

con otros ninos.

Materiales:
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e Un escenario

e 1 bolsa

e Varias tiras de papel cada una con una frase diferente:
e Apestas

e Tienes mal olor

e Nadie te quiere

e FEres horroroso

e Nadie te respeta

e No me importa lo que te ocurre

e A nadie le importa lo que te ocurre

Puedes agregar frases adaptandolas al grupo de nifios con el que vayas a trabajar.

Dinamica del jueqgo:

Debes pedirle a uno de los nifios (el agresor o el que realiza bullying) que se ubique
en la parte de abajo del escenario, mientras que el otro verbalmente debera subir al

escenario.

Luego cada nifio debera sacar una palabra y leerla en voz alta. No s6lo debe elevar
el tono de la voz sino que debe expresar la misma con fuerza. Es probable que, en
el nifo que se encuentra en el escenario, esto despierte sentimientos de bronca y
dolor, por lo que esta actividad debe estar contemplada en un marco con asistencia

pedagogica.

Por otra parte, el nifio que recibe las amenazas se sentira ofuscado hasta tal punto

que podra sentir ira.

En ese momento, se debera detener el juego para que cada nifio pueda reflexionar
sobre lo sucedido. Es necesario hacer énfasis en el dafo que este tipo de

comportamientos le producen a otro nifio para que ellos lo puedan evitar.
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Generalmente los nifios que hacen bullying no tienen empatia. Asi no saben lo que

es sentirse agredidos o humillados.

A continuacion hablales del amor y de las similitudes que tienen ambos nifios.
Explicales que con la agresion no se llega mas que a un punto sin salida (como en el
juego) donde solo logran lastimar (al otro y a ellos mismos). Desafia a los nifios para
que, durante 3 dias consecutivos no se peleen. Luego, si el desafio es cumplido con
el nino puedes aumentar la cantidad de dias. Premia a la pareja de nifios que haya

hecho bien la actividad.

2-Actividad: reconozco algo bueno en otro nino

Este juego puede ser conveniente aplicarlo luego del juego anterior puesto que eleva

la autoestima de los nifos.

Materiales:

e 1 hoja de papel
e Lapices de colores

e Musica de la naturaleza

Dinamica del jueqo:

Coloca a los nifos en parejas (de a dos) dentro del aula. Intenta que los nifios

agresores y que imparten bullying se sienten con uno de los nifios agredidos.

Luego pideles que cierren sus ojos y diles “Quiero que presten mucha atencién y
que se concentren en lo siguiente”. Utiliza musica de agua cayendo de una cascada

o algo en relacidn a la naturaleza pero que sea suave.

Luego diles a los nifios que se imaginen que estan en un lugar muy bonito y que
puedan ver cada detalle del lugar. Luego, después de unos minutos, pideles que

abran sus ojos despacio y que tomen una hoja de papel y un lapiz y escriban en un
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extremo de la hoja “3 cualidades positivas” del nifio que tiene sentado al lado. Deben

ser 3 cualidades positivas y reales.

Luego deben imaginar que estan ese lugar bonito y dibujarlo en la hoja donde tanto
el como su compafnero se encuentran en ese lugar. Ambos deben estar jugando a

algo que les agrade pero dibujaran cada uno en su propia hoja.

Para poder encontrar una actividad que les guste a ambos, los nifios podran hablar
entre ellos pues tal vez desconozcan qué actividades le gusta al otro nifio. Esto
permitira un primer acercamiento entre ambos pero no desde el vinculo patolégico

inicial del bullying.

Finalmente y si es posible realiza los preparativos para que, dentro o fuera de la

escuela, ambos nifios puedan practicar dicho deporte en el mismo equipo.

Recomendacién: sigue de cerca el vinculo que ambos construyen pues las causas

del bullying son tan amplias que deberas (con ayuda psicoldgica indicada)

asesorarte de que el vinculo se esta reconstruyendo.
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Anexo 18 - 2da Entrevista Transcripcion Psicélogo Vicente Chirullo

Para ir al documento original, dirigirse a la referencia [1].

Preguntas:

1. ¢Como detectan el bullying?

2. ¢Existen actividades para detectarlo?

3. ¢Qué tipo de acciones hacen pensar que ha sufrido o ejerce un nifio bullying?

4. ;Como se trata el bullying?

5. ¢Qué actividades y como realizan para tratar o diagnosticar el bullying?

6. ¢Qué se busca lograr para dar de alta al nifio?

7. ¢Qué ensefianzas se tratan transmitir al nifo para generarle habilidades
sociales con las cuales afrontar el bullying?

8. ¢Existen indicadores que detecten o midan el bullying? § Como comparan el
trabajo realizado para lograr decir, “estas curado” o ya no necesitas de un
especialista?

9. ¢Qué es lo mas importante ante un caso de bullying?

10. ¢ A que le dan mas relevancia?

11. ¢ Qué preferis que tenga la aplicacion Deteccion de bullying, tratamiento o
ambos?

12.4Con qué tipo de herramientas te sentis mas comodo, sitio web, mobile o
escritorio?¢ Que plataformas existen hoy?

13.¢La app recolecta informacién,como preferirias ver la misma? En informe
escrito, los datos en bruto, en graficas, etc?;Cdmo ven los datos hoy?

14. ; Te interesaria testear la aplicacion?

Respuestas:
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1- Se da cuando llegan al consultorio, a veces ya el padre se lo comentan, y ya llega
al consultorio con eso. A veces se destapa 2 o 3 meses después, llegan con otros
problemas, y se destapa luego de la evaluacion como depresiéon o ansiedad y

detectan el bullying buscando el origen del porqué.

Detectar no sirve. Hacer un barrido de quien puede sufrir bullying y generar un

indicador para la institucion de cuidado. Pensado mas para instituciones.

2- Si va a buscar y conseguir

Existe un tema de validacion que no fue medido y descarta un montén de enfoques
3- Violacién de las reglas, dafio a animales, introspectivos, no querer ir a la escuela,

4- que es cuando, sucede, entrenamiento en habilidades sociales y asertividad,

competencias psicoafectivas, entrenamiento del autoestima.
5- Juego en un facebook que me paso es de mesa

6- adquirir las habilidades sociales necesarias para que no lo sufra y que no lo esté

sufriendo mas

7- que el nifio entienda que no esta bien, lo que le hacen, que aprenda a superarlo y

a manejarlo.

8- Que ya el nifo sienta que no tiene bullying y deje de manifestar los indicadores de

que el nifo tenga bullying.
9- Segun la etapa del nifio y la gravedad.

10- La app no deberia seguirlo, deberia darle la opcion al psicélogo y él elija en qué

centrarse.
11- ya hablada.

12- Lo ideal es que sea una aplicacion, para el nifio, llegue un correo al psicélogo.
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Anexo 19 - Silvana Giachero,“Transcripcion Especialista

Entrevista”

Para ir al documento original, dirigirse a la referencia [1].

Entrevista Silvana Giachero (Especialista en Mobbing y Bullying)

Preguntas
1. ¢Existe la necesidad?

2. Cuales son los problemas que suelen manifestarse en los nifios y qué
consecuencias tienen?

3. ¢En qué edades se ve la problematica?

4. ¢ Existe una conciencia del problema?

5. ¢A cuantos ninos les sucede? (porcentaje o numero real, sectorizado en
uruguay o mundialmente)

6. ¢Por qué razones un nifio puede ejercer la problematica a otro?

7. ¢Se toma alguna accién correctiva sobre quien lo ejerce o solo se atiende a la
victima?

8. ¢Qué tipo de herramientas se utilizan para ayudar tanto a la victima como al
victimario?

9. ¢Utilizarias herramientas digitales como complemento para tratar a los
involucrados?

10.14,Crees que un videojuego educativo orientado a saber como enfrentar la
problematica ayuda?

11. ¢ La utilizarias como una herramienta complementaria?

12. ¢ El niflo que realiza bullying es consciente que lo esta realizando?

13. ¢ Considera que un videojuego podria ser un método de ensefianza?
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14. ; Existen instituciones que se encarguen de abordar estos temas con los
ninos?
15.Si existiera una aplicacion (videojuego) que aborde estos temas; g invertiria y

usaria la aplicacién como una herramienta mas?.

Respuestas
1-Si, claro que hay que... mas que combatir trabajar duro y en forma persistente en

la prevencién y sancién del bullying. Porque bueno, alld hay autores e investigadores

qgue plantean que es la escuela de todas las violencias.

Los problemas son muchos. Sobre todo lo que tiene que ver que esta violencia al ser
sistematica y sostenida en el tiempo no hay victima resistente, lo que genera ese
estrés pos traumatico. Vamos a ver todos los sintomas del estrés pos traumatico:
problemas para concentrarse, problemas para dormir, pesadillas, angustias,
trastornos de panico, dolores de cabeza, dolores musculares, dolores de panza, el
sindrome del domingo, bajan las notas, se aislan, depresion, dafo al autoestima.
Estas secuelas quedan para el resto de la vida. Incluso lo podemos ver en adultos
con problematicas de depresién, ansiedad, baja valoracion de si mismo, dificultades

en los vinculos, etc. Asi que es realmente grave el daio que causa.

2-El bullying se puede dar a cualquier edad, mientras sea en un centro de estudio se
puede dar en el jardin en el ciclo escolar, en el ciclo liceal, en la facultad, en el
posgrado en el master, incluso en clubs deportivos competitivos que hacen

competencia.

3-Las edades de mayor riesgo son los 8 afnos y 1ero y 2ndo de liceo, mas si hay
cambios en esa época donde se forman los grupos, hay mas probabilidades de que

se de, pero se puede dar a cualquier edad.

4- En Uruguay no hay una conciencia todavia de lo grave de este tipo de violencia
psicologica, y por eso tampoco el proyecto de ley que presentamos en el 2016 tuvo

andamiento. Y esperemos que para este proximo gobierno se retome, y bueno
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pueda ser realmente sancionado. Porque lo que hay que trabajar es la prevencion

justamente.

5-Los numeros los pueden encontrar en mi ultimo libro “Bullying & mobbing,
haciendo visible lo invisible”, ahi van a tener todos los datos. Pero en Uruguay
tenemos que hoy entre 2 y 3 de cada 10 nifios los sufren. Esos son los datos de las
pocas investigaciones que se han hecho en Uruguay. En el mundo estamos en el
lugar 14 de los 20 paises en los que mas bullying hay, y datos de otros paises:
Espafia estd mas o menos como nosotros. Y paises de europa que vienen
trabajando el bullying han bajado considerablemente. Pero bueno, nunca se llega a

un porcentaje 0, verdad, que es lo que uno quisiera.

6-Los nifios que disparan estas dinamicas, el chico bullying que se le llama, la chica
bullying, son nifios que son muy envidiosos, celosos, tienen baja autoestima, son
fragiles, o pueden tener un trastorno desafiante o posicionista, o un trastorno con
rasgos psicopaticos que lo llevan a actuar con esta crueldad y a disfrutar del dolor
del otro. Los disparadores generalmente son la envidia, los celos y los secretos a

proteger.

7-No se toma ninguna accidén correctiva sobre quienes los ejercen, ni tampoco sobre
las victimas. Es mas, a las victimas se las culpa, se busca con lupa algo que ellas

tengan o se les inventa para asi justificar al victimario.

8-Para ayudar a las victimas hoy lo que se esta utilizando es la terapia EMDR, el
procesamiento de sensibilizacidon con movimientos bilaterales. Porque el bullying
genera estrés pos traumatico y la EMDR cura el estrés pos traumatico. Para los
victimarios, quienes disparan las dinamicas de bullying es muy controversial, todavia
no se ha descubierto una herramienta que sea eficaz y que cambie. Porque se esta

tratando de personalidades psicopaticas; de cerebros que funcionan diferente.

9-Si, claro. Las herramientas digitales son fundamentales. Sobre todo, mira, en el
proyecto Kiba utilizan diferentes videos y situaciones de bullying, y les preguntan a
los chicos cdmo responderian ante esas situaciones; qué harian. Y ahi ellos van

mostrando qué situaciones, los miedos que tienen. Porque lo que genera el bullying
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es el “mimetismo”, y hace que otros se sumen. Entonces como se forma una “patota”
es muy dificil que los chicos por si mismos puedan responder (nos pasa a los
adultos) frente a esa “patota” sin tener miedo. Entonces por lo general lo que hacen
(sobretodo los complices por omision) es irse, alejarse, callarse. Entonces, las
herramientas de programas de internet lo que hacen es ensefarle a los chicos a
desarrollar esas herramientas, pero sobretodo lo que tiene que ver con “mimetizarse”
o tener empatia con las victimas. Hay una campana en Espafia que ensefa

justamente eso; como mimetizarse con las victimas y no con el hostigador.

10, 11, 13- Si, los videojuegos hoy son herramientas de ensefianza. Estoy totalmente
de acuerdo con eso. Y hay que desarrollar muchas herramientas justamente para
sensibilizar y ayudarles a los chicos a tener herramientas para decir “bueno, yo no

me sumo a esto”, y si proteger a las victimas.

12-Hay que diferenciar entre los chicos que disparan las dinamicas de bullying a los
que son complices por accion o por omision. El que dispara la dinamica de bullying
si es consciente, porque cuando vos repetis una accion sistematica sos conciente de
lo que estas haciendo. Si vos un dia de mafana te levantas, vas en tu auto y pisas a
alguien tenés un accidente; es un accidente. Ahora, si vos todos los dias de mafana

pisas a alguien, entonces hay una intencionalidad y es deliberado.

14 - Si, existen instituciones que estan intentando empezar a trabajar sobre bullying.
Son muy poquitas en uruguay, hay mucho desconocimiento, hay mucho miedo.
Porque todos formamos parte del problema. A lo largo de tu vida todos somos
complices de este tipo de violencia. En redes, en el barrio, en la familia, en la
escuela, en el liceo, en el trabajo. Todos formamos partes de estas dinamicas,
entonces nadie quiere sentirse culpable. Y por eso generamos el mito del perfil de la
victima. Construimos un perfil de victima para decir que si la victima tiene cierto
perfil, entonces se lo merece; que se “embrome”. Y asi no nos sentimos culpables.
Creo que hay que empezar por ahi. Por ser mas autocritico, reconocer ser parte del
problema. Reconocer que todos somos violentos. Todos tenemos miedos a las

patotas y nos sumamos. Es un trabajo de hormigas.
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El acoso psicoldgico es sistematico y repetitivo, sostenido en el tiempo, y la forma de
combatirlo es siendo sistematico, repetitivo y sostenido en el tiempo con los

mensajes que le mandamos.

15- Si, por supuesto que invertiria en una aplicacion que sirva como herramienta

para ello.
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Anexo 20 - Encuesta Padres

Si se quieren ver las respuestas ir a la referencia [1]. Se censuran datos personales

para respetar la informacion de las personas involucradas.
Preguntas:

1. ¢ Cuantos hijos tiene?

a. 1

c. 3
d. +3
2. ¢ Qué edades tienen? (multiple)
a. Menos de 5
b. Entre 5y 7 afios
c. Entre 8 y 9 afios
d. Entre 10y 12 afos
e. Mas de 12 afos
3. ¢Alguno de sus hijos ha sufrido o sufre alguna de las siguientes situaciones?
(multiple)
a. Bullying

b. Sus companeros no lo dejan realizar actividades con ellos
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El odio de otro compariero

c
d. Ha sido convencido de realizar acciones que él no queria
e. Intimidaciones, amenazas o agresiones fisicas y verbales.
f.  Ciberbullying
g. Ridiculizacién o burla
4. En caso que corresponda, ¢ Podria contarnos cdmo sus hijos han sufrido
estas situaciones?
5. ¢Sus hijos van contentos a la escuela?
a. Si
b. Generalmente si
c. A veces si, a veces no
d. Generalmente no
e. No
6. En caso que corresponda, ¢;Podria contarnos por qué sus hijos no van
contentos a la escuela?
7. ¢Qué tipo de actividades realizan sus hijos? (mdultiple)
a. Hacen deporte
b. Juegan videojuegos
Leen libros
Van al psicologo
Scouts
Otra...

8. ¢Juegan o jugaron a alguno de estos juegos (mascotas virtuales)? (multiple)

= o a o

a. Pou
b. TinePet

Mascotas Virtuales

o o

Mi mascota virtual
Hexamano
f. Oftra...

9. ¢Qué piensa usted sobre los videojuegos?

o

a. Son malos para los nifios

b. Hay juegos buenos, y otros malos para los nifios
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c. Simi hijo puede aprender con ellos, estoy a favor
d. No tengo una opinion positiva ni negativa
10.¢Ha comprado objetos educativos como libros,juegos de mesa, videojuegos,
etc?
a. Si
b. No
11. ¢ Ha comprado o realizado compras dentro de aplicaciones maoviles?
a. Si
b. No
12. ¢ Cuanto pagaria por un videojuego de celular educativo?
a. $0
b. Hasta $50
c. Hasta $100
d. Hasta $200
e. Mas de $200
13.Y si el juego se lo recomienda un experto(psicélogo, maestro, etc),
¢ Cambiaria de opinion positivamente? es decir, ¢ estaria dispuesto a gastar
mas dinero?
a. Si
b. No
c. No estoy seguro/a
14.Si esta interesado en que lo contactemos para el proyecto de videojuego
educativo que estamos realizando deje por favor su nombre y una manera de

contactarnos. Gracias desde ya.
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Respuestas:

iCuantos hijos tiene?

&2 respuesias

L B
e:
83
L B

llustracion 1 - Padres Respuesta 1

Gué edades tienen?

&2 respuestas

Menos de 5§

Entre 5y 7 afios 20 (323 %)
Entre 8 y 9 afios 13 (21 %)
Enire 10y 12 afios 18306 %)

Mas de 12 afios

llustracién 2 - Padres Respuesta 2
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i Alguno de sus hijos ha sufrido o sufre algunas de las siguientes situacionss?

3% respuestas

Bullying

Sus companens no lo dejan
realizar ac...

11 (34,4 %)
11 (34,4 %)

El odin de oiro companers 26,3 %)

Ha =id -idn de realizar
sido convencido de realiz 5 (15,8 %)
acciones... .
Ciserbullying
Ridiculzacian o burla 18 (56,3 %)

a 3 10 13 2]

llustracién 3 - Padres Respuesta 3

En caso que corresponda, ;Podria contarnas como sus hijos han sufrido estas situaciones?

25 respuestas

Es habitual en el jardin, tante mi hijo recibiendo ese trato, asi como haciéndolo a otro nifo. .
En mi hijo mas chico, se burlaron los compafieros por no darle un besao a otro compariers en la boca.
Sufrid acoso por parte de ese companiero. En el del medie, ha recibido burlas de todo tipo, desde
vestimenta, parque levamos una elimentacién sana, y diria que hasta porgue si.
Hay unas nifias que & veces no dejan gue mi hija esye con ellas en el racren
Burlas por su fisico
Burlas por vestimenta, personalidad {es timido reservado)
Compafieras se rien cuands habla
Amenaza de contar una situacion vergonzosa
Paor su fisico, es rellenito
-

llustracién 4 - Padres Respuesta 4
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£5us hijos van contentos a la escusla?

&2 respuestaz

[ K

i Seneralmente =i

B A veces si 3 veoes o
i Generalmente no

@ Mo

llustracion 5 - Padres Respuesta 5

En caso que corresponda, ;Podria contarnas por gue sus hijos no van contentos a la escusla¥

10 respuestas

Respondi generalmente si, porque durante los periodos de tiempo gue sufrieran bulling o situacionss de
burla, problemas etc no fueron contentos.

Tiene déficit atencional, be cuesta mucho el estudio, consentrarse
¥qg no les gusta madrugar

¥qg se aburre, xq me hace bullyng

Pereza

En ocaciones les cuesta mucho madrugar

A veces dice gue 52 aburre.

Cuando se burlan de ellos, los excluyen de los jusgos, no los invitan & cumpleanos o actividades en &l
recredo.

llustracién 6 - Padres Respuesta 6
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#Que tipo de actividades realizan sus hijos?

&2 respuestaz

Hacen dzparte 45 (74,2 %)
Juegan wideojuegos
Lesn Foros,
\ian al psicologol 10 (18,1 %)
Scouts 10 (18,1 %)
sjedrezl—1 (1.6 %)
gemnacia i1 (1,6 %)
1 (1.5 %)
Psicopedagogall—1 (1.6 %)
Inglesl—1 (1.6 %)
Baile y cantoll—1 (1.5 %)
Fatin , inglés particulzr@i—1 (1.5 %)
. . - 1 (1.5 %)
Fenoaudiologa 51_!:::}m::tns|st.a 116 %)
sicopedago... g 4 116 %)
Circof—1 (1.6 %)
1(1.5%)
Juegan con amigosl-—-1 (1.6 %)
Veluntariado en &l colegiol—1 (1.6 %)
0 10 20 el 40 50

llustracion 7 - Padres Respuesta 7

iJuegan o jugaron a alguno de estos jusgos (mascotas virtuales)?

32 respuestas

Pou

24 (75 %)

TinePel 13,1 %)

Mascotas Wirluales 4 (125 %)
M mamcals virtual 4 [12.5 %)
Hexamano
Fortrite 13,1 %)
Mo 103,1 %)
Nefm e e 1513
Juegos de alsques vifduakes. 103,1%)
a 5 10 15 2 25

llustracion 8 - Padres Respuesta 8
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£ 0ué piensa usted sobre los videojuegos?

&2 respuestas

) San malas para los nifos

@ Hay juegos busnos, y alros malos para
loes nifis

@ = mi hijg puede aprender can ellos.
asioy a favor

[ A5 \enga una apinidn positva ni
negativa

llustracién 9 - Padres Respuesta 9

i Ha comprado objetos educatives como libros juegos de mesa, videojuegos. etc?

&2 respuestas

@ Mo

llustracion 10 - Padres Respuesta 10

iHa comprado o realizade compras dentro de aplicaciones moviles?

&1 respuestas

llustracion 11 - Padres Respuesta 11
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#Cuanto pagaria por un videojuego de celular educativo?

&2 respuestas

llustracion 12 - Padres Respuesta 12

Y si &l juego se lo recomisnda un experte(psicdlogo, maestre, etc), ;Cambiaria de opinidn
positivaments? es decir, jestaria dispuesto a gastar mas dinero?

&2 respuestas
[

Mo
@ Mo estoy segurm'a
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llustracién 13 - Padres Respuesta 13

30 esta interesado en que lo contacternos para 2l proyvecto de videojuego educativo que estamos
realizando deje por favor su nombre v una manera de contactarnos. Gracias desde ya.

Ir al documento original para ver estos datos

llustracién 14 - Padres Respuesta 14
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Anexo 21 - Conclusiones Validaciones

Se puede acceder a los elementos de las validaciones y el documento original en la

referencia [1].

Se realizaron entrevistas para validar los prototipos de los minijuegos “Amigo
Invisible” y “Dibujando a mi Mascota” a diferentes especialistas. Las conclusiones de

las mismas se separaron por especialidad de los mismos.

Validaciones Maestras

e Con respecto a los minijuegos:
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Manifestaron que les gusto mas el juego “Amigo Invisible” que
“Dibujando a mi Mascota”.

Los maestros se sienten renuentes en realizar un diagndstico al nifio.
Simplemente se hace un escaneo de a qué nifios se puede prestar
mas atencioén o tratar alguna cualidad especifica.

Dependiendo del nifio y del vinculo que él mismo tenga con la maestra
se sentira identificado o con la confianza suficiente para hablar de su
problema.

Aspectos mencionados sobre el juego “Dibujando a mi Mascota”

m En todos los casos, mencionaron que la historia del minijuego es
agresivo e invasivo para el nifo.

m Consideraron mas apropiado para el bully y no tanto para la
victima. Sugirieron realizar mas foco en el bully.

m Mala interpretacion cuando la maestra le llamé la atencion a
Judas Rodriguez; pensando que el nombre propio se estaba
usando como ofensa.

m Les gusté el vinculo reciproco entre el nifio y la mascota
(cuando la mascota lo defiende).

m Surgié propuesta de que el nifio pueda crear su propio avatar
para identificarse mas dentro de la historia.

Aspectos mencionados sobre el juego “Amigo Invisible”

m Una de las maestras entendié que el hecho de no haber podido
comprarle un regalo a su amigo invisible porque sus padres no
tuviesen dinero podria hacer sentir peor al nifio.

Encanto la respuesta positiva y abierta de la maestra ante el problema
del niflo. Una de las maestras planted agregar mas opciones sobre qué

puede hacer el nifo.
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Con respecto a los reportes
e Las maestras usarian y les seria mas util el reporte resumido. El problema es
gue no poseen autorizacion para evaluar a los nifios en esos aspectos, por lo
que terminan siendo derivados a psicélogos escolares.

e Utilizarian mas la opcion grupal que la individual.

Validaciones Psicélogos

e Con respecto a los minijuegos:

o Se sugirié no realizar juicios morales, los psicologos lo evitan.

o Se sugiri6 modificar la palabra risuefio dado que no estan
seguros si el nifo comprende la palabra. Se propuso como
opcion “divertida” o “me hace reir”.

o Se sugirid agregar un recordatorio al nifio que la informacién que
introduzca sera guardada.

e Con respecto a los reportes:
o En el informe resumido agregar los datos que sugirio:
antecedentes y datos relevantes.
e Con respecto a la web:
o Uno de los especialistas sugirié agregar los siguientes campos:
m Datos relevantes/antecedentes (cambiar en la ficha
también)
m Nivel escolar
o Prestar atencion a la ortografia, en particular al no uso de tildes.

Por ejemplo: psicdlogo, gestion, area, victima.

Bibliografia

[1] Google Drive, “Prototipos”, Ago. 2020.[Online]. Disponible:
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Accedido: 16 Mar., 2021.
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Anexo 22 - Transcripcion Psicélogo Vicente Chirullo

Se puede acceder al documento original en la referencia [1].

Preguntas:

1. Nombre, ;a qué te dedicas?; Cual es tu experiencia laboral?

2. ¢Qué problemas se presentan en nifios a nivel de relacionamiento/vinculo?

3. ¢Enqué rango de edad se presentan con mas frecuencia?

4. ¢Qué tan graves son? ; Afecta a futuro al nifio?

5. ¢Existen instituciones que se encarguen de abordar estos temas con los
ninos?

6. ¢Hay herramientas para solucionar esos problemas? ;Cuales son? ;Son
suficientes?

7. ¢Se resuelve el problema o necesitan mas herramientas para resolver el
problema?

8. ¢Utilizarias herramientas digitales como complemento para tratar a los
involucrados?

9. ¢Considera que un videojuego podria ser una herramienta para trabajar con
el nifo?

10.¢Crees que un videojuego educativo orientado a diagnosticar, prevenir y
acompanar las problematicas como el bullying sea un buen complemento a
utilizar?

11. ¢ Mensual o anualmente,cuanto es el costo aproximado en herramientas de
trabajo?

12.Como profesional de la educacion, estaria dispuesta en invertir en un

videojuego que ayude a diagnosticar, prevenir y acompafar al nifio en

problematicas como el bullying?

1 - Psicologo Clinico. Recibido de la licenciatura en Psicologia en la Universidad de

la Republica e hice un posgrado de Psicoterapia Cognitivo Conductual. Son 4 afios

de posgrado y los ultimos dos afios tiene una especializacién que se puede elegir

adultos o nifos y adolescentes. Yo elegi nifios y adolescentes.
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Empecé atendiendo nifios y adolescentes, hoy en dia atiendo mas que nada
adolescentes y adultos. Generalmente, comienzo a atenderlos a partir de los 10
anos desde la preadolescencia. Con niflos mas chicos he trabajado, pero
actualmente no trabajo. Ademas de esto, estoy haciendo la maestria en Psicologia
Clinica en UDELAR y soy docente en UDELAR.

2- Hay un poco de todo. Como psicélogo nunca trabaje con autismo con trastorno
del espectro autista. Estas problematicas son bastante comunes hoy en dia. Yo no
trabajo. Por lo general me llegaban mas en el caso de los nifilos con problemas de
autorregulacion, problemas conductuales, pacientes con posibles déficit
atencionales , pacientes con problemas vinculados a la ansiedad o trastornos

emocionales o depresion.

Pero de todos modos, te diria que es muy comun sobre todo en los nifos chicos,
alrededor de 5, 6 afos los problemas de regulacién conductual y los problemas por

parte de los padres para poner limites.

— A nivel de los problemas conductuales siempre son del propio nifio? No te han

llegado casos de que otro nifio sufre acoso escolar?

No me ha llegado que sea el problema principal en la escuela. Si me paso de ver
chicos con problemas de regulaciéon que tienen conductas disruptivas en la escuela
y eso tiene como consecuencia que le hagan bullying. Eso alimenta la dificultad de
regulacion del nifio. El nifio tiene una conducta disruptiva, le dice algo a la maestra o
le pega a un compafiero, eso genera que sus companeros lo aparten mas y le hagan
bullying. Lo que esto genera es que como es un nifilo que ya tiene dificultades para

la regulacién, vuelva a tener otra conducta disruptiva y se vaya alimentando.

— Por ejemplo, ¢un nifio tiene accién disruptiva y a raiz de eso le hacen bullying?,

Es decir es victima y victimario?
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Ese es un tipo de caso , hay nifios que no tienen conductas disruptivas e igual sufren

de bullying.
3- Preadolescencia.

También hay un tema de la capacidad de un nifio de denunciar lo que le pasa.
Muchas veces los nifios que sufren bullying son niflos mas retraidos, mas timidos.
Este perfil (de nifio que tiene bullying) es distinto al perfil anterior que te decia en
donde en realidad el bullying era una consecuencia de las conductas disruptivas del

propio nifo .

Hay otro tipo de nifio que es un nifo mas timido, con mas dificultades para
vincularse, y que en realidad es un blanco mas facil para que otros comparieros con
otro tipo de problemas emocionales le hagan bullying.

Desde mi experiencia clinica, esos son los perfiles que mas he visto.

4- El nivel de afectacion puede ir desde algo temporal, es decir, que el nifio logre a

futuro generar respuestas o redes mas sanas, y respuestas mas adaptativas.

Aca hay dos cosas, por un lado es verdad, el nifio es victima del bullying, pero
también muchas veces estos nifios no logran generar respuestas adaptativas que los

logren sacar de esa situacion.
La pregunta ahi es, ¢ los nifios deberian poder generar por si solos esas respuestas?

Yo creo que en realidad no es que ellos deban, o no. Sino mas bien, si pueden o no.

Si tenemos que ayudarlos a €so o no.

Algo que yo valoro es, cuando un nifio esta sufriendo bullying en la escuela o en el
liceo, antes de sugerir un cambio de liceo o escuela, trabajo el entrenamiento de
resolucion de problemas y habilidades sociales. Porque si yo o cambio de escuela,
antes que logre tener esas habilidades, probablemente el nifio se cambie de

liceo/escuela y tiene el riesgo de en el nuevo liceo/escuela volver a sufrir bullying.
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Lo que yo le estoy ensefiando al nifio, sin darme cuenta es, que en cualquier lugar
que él vaya va sufrir bullying. Yo lo que tengo que ensenarle al nifio es vos podes

superar esta situacion.

— En estos casos estamos tratando de adaptar a la victima a su realidad. No existen

casos donde se trate de ver la realidad al nifo .

Se trata de trabajar los dos niveles. Se busca trabajar con el nifio y con el entorno.
Ahora, para trabajar con el entorno generalmente el enlace que tenemos los
psicologos clinicos son los psicologos institucionales de los colegios. Ahi va
depender mucho de la institucion, la capacidad institucional de intervenir, y la
habilidad del psicdlogo, la recepcidén que tenga con los profesores y los maestros. Es

mucho mas complejo.

Yo he leido estudios donde se ha intervenido con mucha eficacia en los niveles, y se
ha llegado a tener mucho éxito. El tema es la complejidad, que no en todos los
casos podemos intervenir en todos los niveles, con el nivel de eficacia que a los

psicologos nos gustaria.

— Porque no todo depende de vos? Tu no tienes acceso a trabajar con todo el

entorno del nifio?

Exactamente. Por eso yo te decia, en realidad, hay como una doble cara, yo no
quiero revictimizar al nifio y ponerlo en el lugar de que él tiene la culpa de que a él le
hagan bullying. El nifio nunca tiene la culpa, nunca es responsable de algo malo (de

ese nivel).

El problema es que igualmente debemos entender que ese nifio, por su historia de
aprendizaje y por su caracter, de alguna manera es mas susceptible a sufrir bullying,
entonces lo que vamos a tener que trabajar es que ese nifio genere vinculos, esta
comprobado que los nifios que son menos timidos tienen menos probabilidad de
sufrir bullying porque tienen mas amigos, vinculos, mas redes de contencion y por

ende mas posibilidades de que los defiendan.
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— ¢ Qué tan graves son?

A nivel mundial se han visto muchas cosas desde suicidios que creo fue lo que
encendio las alarmas para que nos preparamos un poco mas como profesionales
para atender estos temas. En los paises ndrdicos como estados unidos tienen
planes muy avanzados para combatir el bullying. Puede ir desde eso, hasta generar
alteraciones grandes a nivel de la personalidad, o puede tener la autoestima

afectada pero que se pueda salir adelante.

— ¢ Has trabajado con algun adolecente adulto que haya sufrido bullying y por eso

plantea de grandes ciertos traumas?

Si, nosotros en la nifiez y adolescencia generamos las creencias basicas de quienes
somos, cuanto valemos, independientemente de que toda persona vale, algunas
personas creen que valen mas otras que valen menos, si el mundo es un lugar
hostil, si podemos hacer amigos o0 no. Yo veo muchos pacientes que tienen
problemas de autoestima con tendencias a la ansiedad y a la depresion, que si
rastreamos hacia atras son en su infancia y estan vinculadas al bullying, a la

dificultad para tener vinculos y a su familia.

5- Los psicdlogos infantiles y psicologos de colegios, tienen de modo autodidacta o
tal vez a nivel institucional, la capacidad de tratar esto, no creo que exista al menos
para Uruguay instituciones especificas que traten estos temas. En otros lados del

mundo existen fundaciones dedicadas a combatir el bullying.
— Se le comenta que existen algunas con poca llegada y visualizacion.

Menciona que no le extrana porque a Uruguay por lo general demoran en llegar

algunas cosas que en otros lados aparecen rapidamente.

6- Segun la edad es la técnica a utilizar, existen distintas herramientas, como libros,
técnicas ludicas, con rollplaying, técnicas narrativas y con algunos nifios que ya
tienen una predisposicidn a ser estructurados, se trabaja con algunos libros que
tienen actividades concretas como tareas. Existen algunas aplicaciones para nifios

chicos pero la mayoria no trabaja el bullying en si, por lo general sobre el bullying
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existe algun libro que tiene alguna actividad especifica sobre el bullying. Conozco
aplicaciones digitales para trabajar con nifios de 3 a 5 afos pero que estan

orientadas a otras problematicas.

7- Una aplicacion por si misma no va a resolver este problema, en realidad es un
problema social y que como todo cambio social lleva tiempo y voluntad. Pero
siempre, cuanto mas herramientas tenemos los psicologos mas libres nos sentimos
para elegir con cual trabajar y mas eficientes somos es nuestro trabajo. Existen dos
grandes dimensiones del trabajo psicologico, una es lo vincular y el tipo de relacion
que establecemos con el paciente y hay otro que tiene que ver con las herramientas,
que es como podemos ensenarle o transmitirle al paciente, ayudarlo a aprender,
habilidades que lo ayuden a resolver sus problemas, en este punto estamos mas
escasos de lo que nos gustaria pero es algo que siempre sirve contar con mas

herramientas.

8- Si, sobretodo en nifios a partir de 6 afos, creo que podria ser muy util e incluso he
usado herramientas para por ejemplo el manejo de las emociones, educacion de las
mismas Y el trabajo con el enojo y ansiedad con herramientas. Por ejemplo, un juego

tiene un enganche super rapido con los gurises y eso siempre funciona.

9- Si, por supuesto, siempre cuanto mas ludico sea, mas capacidad de enganche
tiene. Para mi seria espectacular, muchas veces un juego seria una manera de
lograr que los chicos se abran a decir cosas que les da verglienza que de repente no

quieren hacerlo o no pueden hacerloenel 1 a 1.

10- Seria algo super completo, muy util y si nos pudiera dar informacion en tiempo
real, si por ejemplo no solo lo usamos en el consultorio sino que el paciente en su
casa puede jugar un rato, seria super util y recibir un analisis de las cosas que

detectd la aplicacidon nos brinda a mucha informacion.

11- Creo que debe haber aplicaciones pagas, generalmente las aplicaciones que
utilizo son gratuitas. Las hay, si he invertido a nivel de test, para diagnosticos y en

libros.
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— ¢,Como manejan los costos? ¢ Los incluyen dentro del precio de la consulta o se

le transfiere el mismo al usuario?

Depende, de la herramienta y del psicologo, yo por ejemplo los test, yo compro un
paquete de correcciones de test, cuando lo aplico tengo uno menos y ese costo se lo
transfiero al paciente, pero por ejemplo si yo tuviera una mensualidad por utilizar un
paquete de tests o aplicaciones, capaz no se lo transfiera tan directamente al

paciente y se lo incluiria en el costo de sesion.

12- Si, me gustaria, me gustaria ver la version de prueba, pero si, si la relacion costo

beneficio, es util si invertiria.

— ¢ Qué te gustaria que tenga la aplicacidén para que esa relacidn costo beneficio se

vea reflejada?

Si, depende de la edad, lo que mas me gustaria que tenga la aplicacion es la
capacidad de transmitir, de una manera divertida y distinta, lo que yo se que hay que
transmitirle al nifio, mas que el diagndstico, porque el diagndstico en general, sale
del cruzamiento de datos, con lo que pasa en la consulta y me dicen las maestras
que sucede. Me gustaria que la aplicacion trabajara a la par conmigo para que
transmita lo mismo que yo quiero transmitir, como son las habilidades sociales, el

manejo del enojo, la importancia de buscar ayuda, etc.
— Eso, seria todo. ¢ Deseas aportar algo mas o algo para comentar?

Remarcar la importancia que tiene trabajar esto con los nifios en un nivel de
prevencion, porque en realidad estamos previniendo trastornos mas grandes y
graves como trastornos de personalidad, obviamente el bullying nunca es la unica
causa de esto y directa, pero si sin dudas, en muchos casos vemos que es un
elemento colaborador de casos mas graves y prevenirlo es ideal. Quedo a su

disposicion y cuando el proyecto cobre vida me encantaria verlo.
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Anexo 23 - Transcripcion Especialista Sofia Scasso

Se puede acceder al documento original en la referencia [1].

o H 0 bd =

11

12.

13.

Nombre, ¢a qué te dedicas, experiencia laboral?

¢, Qué problemas se presentan en nifios a nivel de relacionamiento/vinculo?

¢, En qué rango de edad se presentan con mas frecuencia?

¢ Qué tan graves son? ; Afecta a futuro al nifio?

¢ Existen instituciones que se encarguen de abordar estos temas con los
ninos?

¢Hay herramientas para solucionar esos problemas? ;Cuales son? ;Son
suficientes?

¢ Se resuelve el problema o necesitan mas herramientas para resolver el
problema?

¢ Utilizarias herramientas digitales como complemento para tratar a los
involucrados?

¢, Conoces especialistas que si las usarian?

.¢,Considera que un videojuego podria ser una herramienta para trabajar con

el nino?

.¢Crees que un videojuego educativo orientado a diagnosticar, prevenir y

acompanar las problematicas como el bullying sea un buen complemento a
utilizar?
¢Mensual o anualmente,cuanto es el costo aproximado en herramientas de
trabajo?
¢ Como profesional de la educacion, estaria dispuesta en invertir en un
videojuego que ayude a diagnosticar, prevenir y acompafar al nifio en

problematicas como el bullying?

1- Soy Sofia, trabajo en IPRU -Instituto de Promocién Econdémico Social del

Uruguay, organizacion social civil, tiene varios proyectos en distintas partes de
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Uruguay, trabajan en distintas areas, de emprendimientos, microcréditos y en
familias, en mi caso en infancia. Trabajo en un club de nifios, propuesta en convenio
con INAU que se desarrolla en casabd. El club de nifios es un formato de educacion
no formal, hay un equipo técnico compuesto por la coordinadora (yo), un psicologo y
una trabajadora social.

Por otra parte dentro de la misma IPRU se desarrollan proyectos transversales,
donde hay un proyecto que es trabajar la educacioén financiera desde una propuesta
ludica, nos postulamos a un llamado de ANDE, lo que estamos realizando es un

juego de mesa que ofrece educacion financiera.
Estamos en la fase final para la entrega, en etapa final del juego.

ANDE nos ofrecié ayuda monetaria ($260.000) asi como contactos para desarrollar

el mismo.

Aclara mas adelante pero retoma esta pregunta indicando que es estudiante de

magisterio y contadora recibida.

2- Lo que mas percibimos es la violencia que se da de forma fisica o verbal,
constante, pensado desde el lugar en el que viven y la violencia que reciben desde
su hogar y desde la sociedad por el barrio en el que viven, barrios violentados de
distintas formas, por ejemplo dejarlos de lado es una forma de violencia, eso se
manifiesta en las relaciones que ellos tienen y cémo interactuan con sus
companeros( se aclara barrio de contexto critico, lo cual hace que varios derechos
dentro de la infancia que no estan garantizados en el barrio y eso es una forma de
violencia del estado hacia ellos, lo cual se refleja en violencia de ellos hacia otros)
que tiene que ver como violencia hacia el otro buscando como herir al otro para

sentirse mejor, un poco el analisis al que hemos podido llegar.

3- Trabajamos con nifios de 5 a 12 afios, esto se da en los mas grandes quizas de

los 8 a 12 anos.

4- A mi entender es algo grave, porque la persona que es agredida, parece de ese

malestar constante, porque en cada encuentro o situacion de violencia la persona
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agredida se siente mal y el nifio va a sufrir incluso de grande, personas que conozco
ya mayores agredidas en su infancia, todavia lo recuerdan con dolor y genera

impactos en ellos.

En el caso de los agresores, si no se trabaja en la primera infancia, también es algo
que si no se cambia, es una actitud que se va a futuro y hay que trabajar eso desde

lo individual y grupal, es algo que hay que trabajar.

5- Ellos son una institucion que abordan estos temas, luego como instituciones, la
escuela, depende mucho de la voluntad o como perciben las agresiones las
personas que trabajan en las escuelas. No hay protocolos de anep que aborden las

tematicas del bullying, por lo que recae en la voluntad de los maestros.

Desde lugares como el nuestro, como caif o centros juveniles, tienen otras
herramientas, otras conformaciones de equipo que permiten por o menos
dimensionar las formas de violencia y poder trabajar el tema, aunque no es facil si se
podria trabajar. Ha escuchado grupos de terapia con teatro que recorren distintos

lugares, abordando desde lo artistico, temas como el bullying.

6- Nuestra forma de trabajo siempre es, hablar con el nifio, ver que le esta pasando
en su casa, que ha vivido dentro del club, que lo ha llevado a donde esta, como se
siente, respecto al agresor, es como que no tienen herramientas, buscan entre todos

para ver como abordarlo pero no tienen herramientas para tratar estos temas.

A veces utilizan dinamicas grupales porque el entorno muchas veces potencia las
actitudes de violencia, pero es siempre hablando intentando abordarlo de distintas

formas, intentando sanar la situacion.

No tienen herramientas para trabajar estos temas, lo abordan siempre desde el

habla, o dinamicas de trabajo.

7- A veces, no llegan a poder tratar, y resolver el tema, en lo individual, tratan de

derivarlo a un profesional pero no logran resolverlo.
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8- Cualquier herramienta que aporte a los problemas que vemos servira. Por
ejemplo, a nivel de la sexualidad, recurren a juegos de mesa y recurren a
herramientas que brindan otros, pero en el bullying que es algo recurrente no

tenemos.

9- Desconozco los especialistas a que lo derivan, pero dentro de su equipo, piensa

que si usarian las herramientas.

10- Si, por ejemplo, desde el ipru se desarrollé una herramienta de ciberacoso, para
cuidarse y dimensionar los miedos que trae el internet para el nifio. Es algo atractivo
para el nifio, ya que, de otra manera puede venir como un rechazo dado que parece

un sermon pero a través del juego se puede trabajar de otra manera para abordarlo.

11- Si aportaria al trabajo dia a dia, en el diagnéstico se ve facil no le veo utilidad,
pero en la prevencién si, se le puede meter mucho énfasis y luego en como trabajar

en con los afectados, es mas dificil lograrlo pero cualquier ayuda es bienvenida.

12- El presupuesto es acorde a la cantidad de ninos, tenemos 60 nifios, son
aproximadamente unos $400.000 pesos de presupuesto, que aproximadamente el
80% va destinado a salarios, hay otra gran parte de alimentacién y gastos fijos como
luz, teléfono agua. Luego tenemos destinado otro dinero a otras actividades como
transporte, que se le destina aproximadamente $10.000 y luego entre materiales o
distintos talleres o situaciones que queremos incorporar tenemos aproximadamente

un presupuesto de $15.000.

13- Si, ya se invirti6 en una para el uso de internet en el nifio, creo que si, las
agresiones dentro de los nifios o la discriminacién son temas a tratar, y si si existe la
posibilidad de una herramienta que trate esto, estarian dispuestos como instituncion

a invertir en ello.
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Anexo 24 - Bitacora retrospectivas Scrum Modificado

Se optd por pasar este anexo a una referencia debido a la extension del documento.

Podra encontrar la bitacora de retrospectivas con Scrum Modificado en la referencia

[1].

Bibliografia
[1] Google Docs, “Bitacora retrospectivas Scrum Modificado”, Jul. 2020. [Online].

Disponible:https://docs.google.com/document/d/1eDNC5NBuJsHfuJM8tN5n6 TZMh6
FiYjagp-hbYmaYApA. Accedido: 16 Mar., 2021.

Anexo 25 - Bitacora retrospectivas nueva metodologia de trabajo

Se optd por pasar este anexo a una referencia debido a la extension del documento.
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la referencia [1].

Bibliografia
[1] Google Docs, “Bitacora restrospectivas nueva metodologia de trabajo”, Dic. 2020.

[Online].
Disponible:https://docs.google.com/document/d/1RHyy- 4CuyD0OuWj2XojaRGhY-rE
WycbyUPgNWnwoZQdY. Accedido: 16 Mar, 2021.

Anexo 26 - Evidencia de monitoreo de Riesgos
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