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RESUMEN

El presente proyecto de integracién curricular surge de la necesidad de fomentar
el autoaprendizaje de los estudiantes de la ESPAM MFL, para ello, se definio
como objetivo principal, desarrollar el frontend de una aplicacién multiplataforma
impulsada por técnicas de gamificacion, producto que tiene por nombre
“‘Gamivity”. Se emple6 la metodologia &gil de desarrollo conocida como
"Programacion Extrema" (XP), la cual se divide en cuatro fases fundamentales:
planificacion, disefio, desarrollo y pruebas. Esta metodologia permiti6 un
enfoque iterativo e incremental en el desarrollo del proyecto, facilitando la
adaptacion a los cambios y la entrega continua de valor a lo largo del proceso.
En la fase de planificacion se realizé el andlisis exploratorio de aplicaciones
similares que usen gamificacion en la playstore, asi como estudios respecto a
las principales estrategias de gamificacion usadas en aplicaciones educativas;
en la fase de disefio, se elabord el documento de Especificacion de Requisitos
de Software en base al estandar IEEE 830, asi mismo se establecieron los
bocetos de las diferentes interfaces de usuario, como también el comportamiento
de los minijuegos y actividades; en la fase de desarrollo se programo la solucién,
mediante el framework multiplataforma Flutter y los servicios REST del backend
de la plataforma “Gamivity”. Por ultimo, se hicieron las pruebas unitarias, de
aceptacion y de integracion que validaron el correcto funcionamiento de los
diferentes componentes de la aplicacion. De este modo, se obtuvo como
resultado el desarrollo del frontend de una aplicacién multiplataforma que
fomente el autoaprendizaje en el alumnado de la ESPAM MFL utilizando

estrategias de gamificacion.

PALABRAS CLAVE

Gamificaciéon en la educacion, minijuegos didacticos, aplicacion multiplataforma,

autoaprendizaje.
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ABSTRACT

This curricular integration project arises from the need to promote the self-
learning of ESPAM MFL students, for this, the main objective was defined, to
develop the frontend of a multiplatform application driven by gamification
techniques, a product that has the name "Gamivity”. The agile development
methodology known as "Extreme Programming" (XP) was used, which is divided
into four fundamental phases: planning, design, development and testing. This
methodology allowed an iterative and incremental approach in the development
of the project, facilitating adaptation to changes and the continuous delivery of
value throughout the process. In the planning phase, an exploratory analysis of
similar applications that use gamification in the playstore was carried out, as well
as studies regarding the main gamification strategies used in educational
applications; in the design phase, the Software Requirements Specification
document was prepared based on the IEEE 830 standard, likewise the sketches
of the different user interfaces were established, as well as the behavior of the
minigames and activities; in the development phase, the solution was
programmed, using the Flutter multiplatform framework and the REST services
of the backend of the "Gamivity" platform. Finally, the unit, acceptance and
integration tests were carried out, which validated the correct functioning of the
different components of the application. In this way, the development of the
frontend of a multiplatform application that promotes self-learning in ESPAM MFL
students using gamification strategies was obtained as a result.

KEYWORDS

Gamification in education, didactic minigames, multiplatform application, self-

learning.



CAPITULO I. ANTECEDENTES

1.1. DESCRIPCION DE LA INSTITUCION

La Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi Manuel Félix Lopez
(ESPAM MFL) (2016) se fundo en abril de 1999 con la intencion de ayudar al progreso
y desarrollo de la provincia de Manabi y del pais a través de la investigacion cientifica

y el emprendimiento.

La institucion tiene como misién: “formar profesionales pertinentes con compromisos
ético y social garantizando desde la calidad de funciones sustantivos. Asimismo, su
vision es ser un centro de referencia en la capacitacion de profesionales que

contribuyan al desarrollo agropecuario regional”.

La ESPAM MFL (2016) desarrolla tres funciones sustantivas en su modelo educativo,
los cuales son: formacién, investigacion, y vinculacion. Siendo esta dltima a la que
corresponde el campo de accion del presente proyecto. El area de Vinculacién con la

sociedad tiene como mision:

“Desarrollar programas y proyectos con pertinencia, comprometidos con el
mejoramiento de la calidad de vida de la colectividad, para contribuir al
desarrollo sostenido e integral de la regidn, buscando alternativas de solucion
alos problemas o necesidades, y enmarcados en los lineamientos establecidos
por la ESPAM MFL, en concordancia con los objetivos del Buen Vivir’

(Vicerrectorado de Extension y Bienestar Politécnico, 2021).

El presente trabajo de titulacion se implemento de la mano del proceso sustantivo de
vinculacién, el cual, emplea la transferencia tecnoldgica para mejorar el bienestar

estudiantil y el de la comunidad.

Por ende, el area de vinculacion con la sociedad, segun ESPAM (2020) “surge de un
proceso bidireccional, dinamico y dialéctico de interaccion social, en el que la
universidad circula los resultados de la docencia, la investigacién y desarrollo cultural,

con la recepcion de los aportes de la sociedad, para su incorporacion cientifica”.

Pensando permanentemente en el bienestar estudiantil y preocupados por la falta de

compromiso para obtener conocimiento de parte de los mismos, el departamento de



vinculacion con la comunidad propuso la creacion de una aplicacion multiplataforma

gue fomente el autoaprendizaje en los estudiantes de la ESPAM MFL.
1.1. DESCRIPCION DE LA INTERVENCION

En la actualidad, la educacion y el aprendizaje han evolucionado en gran medida
gracias a la tecnologia y su impacto en la forma en que las personas adquieren
conocimiento. El uso de dispositivos inteligentes en la educacion es cada vez mas
comun, lo que ha llevado a un aumento en la demanda de aplicaciones educativas.
Sin embargo, debido a la gran cantidad de dispositivos y sistemas operativos
diferentes en el mercado, la creacién de aplicaciones educativas especificas para
cada plataforma puede ser costosa y requiere mucho tiempo (Nahuel, 2017). En este
sentido, el desarrollo multiplataforma de aplicaciones educativas se presenta como
una solucion efectiva para llegar a una audiencia mas amplia, independientemente
del sistema operativo y dispositivo que utilicen los estudiantes (Gonzalez & Cortés,
2023).

El uso de dispositivos y medios tecnolégicos son a diario indispensables para gran
parte de los habitantes del mundo, esto se puede evidenciar en el trabajo de
Viracocha (2017), donde se indica que, en Latinoamérica hay mas de 630 millones de
personas con conexiones moviles, lo que posiciona a esta region como el tercer
mercado mas grande del mundo en este sector. Por su parte, en Ecuador, segun la
encuesta multipropésito sobre el uso de las Tics realizada por el INEC (2018), el
41,4% de la poblacién tienen un teléfono inteligente, dentro del cual el 63,2%

corresponde a personas de un rango de edad comprendido de 16-24 afos.

Estas estadisticas convierten al sector de los dispositivos inteligentes en un foco
esencial al momento de desarrollar soluciones de software dentro de una comunidad
estudiantil ecuatoriana (Cobos et al., 2020), es por ello que se desarrollé6 una
aplicacion multiplataforma la cual se integré6 con los emergentes métodos de
ensefianza en el campo educativo, ya que en este, existe un fuerte interés por
investigar modelos y técnicas de aprendizaje que integren a los dispositivos y medios
tecnoldgicos en el ambito de la ensefianza (Martinez, 2017) (Hernandez, 2017).

De este modo, al hablar de nuevas técnicas de aprendizaje por lo general surge el

término de gamificacién, el cual nace en 2002, pero no es hasta 2010 que, junto con



el establecimiento de la era digital, dicho término comienza a expandirse rapidamente.
Si bien este concepto no tiene una definicién formal, cominmente se puntualiza como
la implementacion de elementos presentes en videojuegos en contextos diferentes a

los mismos, tales como el educativo ((T6th & Tévolgyi, 2016) (Sailer et al., 2017).

Para Featherstone et al. (2013), citado por (Pérez & Almela, 2018) el aprendizaje
digital basado en juegos, se desarrolla en base a principios y mecanismos esenciales

gue articulan su efectividad. Como principios, los autores sefialan los siguientes:

e Motivacion intrinseca: Parte de la voluntariedad del jugador en participar, el
juego invita y persuade a su uso (Fonseca et al., 2017).

e Aprendizaje a traves del disfrute intenso: Se involucra a los participantes en el
juego, de modo que forman parte de un flujo, a lo que se considera en el que
el individuo mantiene un estado de control de sus acciones y esta totalmente
absorbido por la tarea que realiza (Pérez & Almela, 2018)

e Autonomia: Se refiere a la capacidad de llevar a cabo una exploracion
independiente, permitiendo la convergencia de intereses y preferencias
personales. Especialmente, esta autonomia se manifiesta dentro del
ecosistema que rodea a la persona, incluyendo habilidades técnicas y
artisticas. (Garcia, 2016).

e Aprendizaje experiencial: Posibilidad de enfrentarse a situaciones en las que
el aprender haciendo es una opcion tangible, programable y dirigible (Peir6,
2021).

Segun Dichev & Dicheva (2017), la gamificacién en el ambito educativo tiene como
objetivo aumentar el compromiso y motivacion de los estudiantes a través de los
elementos comunes en los videojuegos como lo son la adquisicion de puntos,
insignias y tablas de clasificacion (Borras, 2015) citado por (Rivera & Sanchez, 2020).
Con la integracion de estos elementos, la gamificacion en la educacion pretende
transformar positivamente el comportamiento de los estudiantes frente a la realizacion
de actividades que por lo general se podrian considerar repetitivas o monétonas
(Idrovo, 2018).

Siguiendo esta tendencia, como centro de educacion superior, la ESPAM MFL ofrece
soluciones tecnolégicas a sus estudiantes mediante su plataforma de gestion

académica y la reciente integracion de “Google Classroom” a su modelo educativo,



ambas como respuesta al creciente uso de tecnologias y dispositivos inteligentes. En
este contexto, surge la necesidad de crear herramientas tecnologicas que permitan a
los estudiantes aprender de manera mas dindmica y atractiva. Por esta razon, se
propuso el desarrollo de una aplicacion multiplataforma para trivias académicas con
elementos de gamificacién, que recibié por nombre “Gamivity”; la cual permitio al
alumnado la resolucion de actividades en base a reactivos integrando estrategias de
gamificacién, fomentando asi, el autoaprendizaje en los estudiantes de la ESPAM
MFL.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar el frontend de una aplicacién multiplataforma impulsada por técnicas de
gamificacién que fomente el autoaprendizaje de los estudiantes de la ESPAM MFL.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Determinar las estrategias de gamificaciéon y minijuegos a implementar.

e Establecer los requerimientos de las interfaces graficas de la aplicacion
multiplataforma.

e Elaborar las interfaces utilizando un framework de desarrollo multiplataforma.

e Integrar las interfaces desarrolladas junto con el nacleo de la plataforma, realizado

por autores del trabajo de integracién curricular complementario.



CAPITULO Il. DESARROLLO METODOLOGICO DE LA
INTERVENCION

El presente trabajo de titulacién tuvo como fin el desarrollo del frontend de una
aplicacion multiplataforma que se enfocara en la resolucion de actividades
académicas utilizando técnicas de gamificacion. Para cumplir con los determinados
objetivos especificos del proyecto se utilizaron técnicas y métodos que se adaptaron
a los objetivos especificos del mismo. A continuacion, se presentan las técnicas y

métodos que se utilizaron en el desarrollo del presente proyecto.
XP (EXTREME PROGRAMMING)

El desarrollo del frontend del sistema se realiz6 con base en la metodologia XP, dado
que es una metodologia de la denominacién “agil” de desarrollo de software, esta
permiti6 adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto, ofreciendo
flexibilidad al desarrollo de acuerdo a las circunstancias del entorno. Ademas, es una
metodologia que se adapta a la programacion en parejas, evitando errores en el
transcurso del desarrollo, agregando su variabilidad a cambios en los requerimientos
del proyecto, incluso en las etapas finales del mismo (Beck & Andres, 2005). A

continuacion, las fases utilizadas en el presente proyecto:
2.1 PLANIFICACION

Para Meléndez et al. (2016), es considerada como de dialogo continuo entre los
involucrados, de modo que se obtenga la informacién necesaria y se lleguen a

acuerdos respecto a los elementos y funciones principales del aplicativo o sistema.

2.1.1 Determinar las estrategias de gamificacion y minijuegos a

implementar.

Se realiz6 una exploracion visual de aplicaciones con el mismo enfoque de
gamificacion, incluyendo aplicaciones de caracter menos académico. Para ello se
optd por seguir lo recomendado en la técnica de observacion, dado que, segun
Campos y Lule (2012) es una metodologia estructurada utilizada para el registro

visual y verificable de hechos, objetos o fenbmenos. Esta técnica implica el uso de los



sentidos para describir, analizar y explicar de manera cientifica algin aspecto
particular de estudio. Al ser realizada de manera sistematica y rigurosa, la
observacion proporciona informacién vélida y confiable, permitiendo obtener datos
objetivos y detallados sobre el fendmeno o situacion que se esta investigando; por lo
gue se considerd la mas idénea para la informaciéon requerida. Luego, se requeria
indagar el estado del arte del uso de técnicas de gamificacion en aplicaciones de
caracter académico, con el fin de obtener datos respecto a las técnicas, sus principios,
e implementacion, que sirvieron como referencia para el desarrollo del aplicativo. En
dicho caso, se opto por realizar una revision bibliografica de proyectos y articulos que

se centraran en gamificacion, para obtener la informacion requerida.

Una vez realizadas las investigaciones, se procedio a definir los minijuegos a incluir
en el aplicativo, orientados a una presentacion mas gréfica, se decidid realizar un
bocetado, puesto que se presentaba como la opcién mas viable, segun lo descrito por
Carranza Alexandra (2022), en el disefio es importante el uso de bocetos, dado que
te permite detectar posibles problemas y evitar trabajos innecesarios. Ademas, crear
un boceto, permite definir la jerarquia de la informacién, lo que favorece su

comprension y usabilidad.

2.1.2 Establecer los requerimientos de las interfaces graficas de la

aplicacion multiplataforma.

En esta etapa se determind las actividades necesarias para obtener la informacion
idénea que definiria los requerimientos del aplicativos a desarrollar, por el equipo de
desarrollo del frontend conformado por Ariel Tuarez y Geovanny Zambrano, junto al
equipo de desarrollo del backend integrado por Dany Alava y Carlos Saavedra
(autores del Trabajo de Integracion Curricular complementario), las cuales fueron
plasmadas en el ERS (Especificacidon de Requisitos del Sistema) (Anexo 4) y el

informe de diagramas UML (Anexo 5).

Se empezo por disefiar los diagramas UML: de casos de uso, y de clases; asi como
también, el disefio de las interfaces, abarcando con ello: la informacion que se
presenta al usuario y como gestiona y controla las actividades a desarrollar en el

aplicativo.



Dicho modelado presente en los diagramas UML, se incluye en el ERS, al que se le
define como el medio de comunicacion entre clientes, usuarios, ingenieros de
requisitos y desarrolladores. Para su correcto desarrollo, se basé en las directrices
dadas por el estandar IEEE 830.

Los requerimientos obtenidos a partir del desarrollo de este documento, cumplen un
papel fundamental en el proceso de produccion de software, se enfoca en la creacion
de especificaciones precisas y claras que describan de manera correcta y sin
ambigiedades las necesidades de los usuarios y clientes. A través del proceso de
ingenieria de requisitos, se recopilan, analizan y documentan las necesidades y
expectativas de los usuarios y clientes, asegurando que las especificaciones
resultantes sean comprensibles, consistentes y satisfagan los requerimientos del
proyecto (Reyes, 2020). En esta etapa, el analista o desarrollador utiliza un lenguaje
técnico para representar el dominio de informacion de la aplicacion a desarrollar. Se
emplean herramientas y técnicas como diagramas y modelos para describir
detalladamente las funcionalidades y estructuras del sistema. Esto facilita la
comunicacién entre el equipo de desarrollo y ayuda a evitar malentendidos durante la
implementacion del software. Las tecnologias utilizadas, se encuentran detalladas en

el Anexo 9 manual de programador.
2.2 DISENO

En esta fase se determinaron mediante el uso de wireframes de baja calidad
disefiados en figma, la disposicion de los elementos mas representativos de cada
pantalla del aplicativo. Con el fin de simular la interaccion del sistema con el usuario,
de la forma mas simple sin comprometer elementos graficos compuestos o colores,
sblo lo esencial a niveles de disefio. Por otra parte, al tratarse del desarrollo del
frontend, la informacion a presentar dentro de la misma dependera de los datos
entregados a traves de los diferentes endpoints proporcionados por el backend al que

sera conectada.



2.3 DESARROLLO

En la presente fase se codificaran cada uno de los modulos de acuerdo a los

requerimientos funcionales, no funcionales y los disefios de las interfaces.

Dado que se trataba del desarrollo del frontend, con la realizacién previa del backend
por los compafieros del trabajo de integracion curricular complementario, se utilizaron
servicios API REST, que son un conjunto de reglas y convenciones que permiten la
comunicacién y transferencia de datos entre sistemas de software de manera eficiente
y estandarizada. REST (Representational State Transfer) es un estilo arquitectonico
gue se basa en los principios del protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) para

crear servicios web (Souza, 2020)

2.3.1 Elaborar las interfaces utilizando un framework de desarrollo

multiplataforma.

Al ser necesario el desarrollo del presente aplicativo en formato multiplataforma, para
ser admitido por los diferentes dispositivos usados o disponibles para los usuarios
objetivos, se decidio utilizar Flutter como interfaz de desarrollo multiplataforma,
basandonos en la preferencia de autores como lonos (2020), lo prefieren porque se
caracteriza por ser una suite de cédigo abierto que permite desarrollar aplicaciones
moviles hibridas o multiplataforma. Una de sus caracteristicas destacadas es su
enfoque basado en la vista web, lo que significa que su entorno de desarrollo es
similar al desarrollo de sistemas web. Esto proporciona ventajas en términos de
familiaridad para los desarrolladores web y facilita la creacion de interfaces de usuario

dinamicas y atractivas en las aplicaciones mdviles.

El desarrollo del aplicativo fue realizado segun lo determinado en el plan de desarrollo
de software, y respetando en lo posible la integridad de las interfaces presentadas en
los mockups de las fases anteriores, dandole énfasis y prioridad a la sensacion de
comodidad y atraccion o interés que se espera producir en los estudiantes.

2.4 PRUEBAS

Las pruebas de software son un proceso critico y crucial para asegurar que el software

entregado al cliente esté libre de defectos. por ello, deben recibir la debida atencion y



recursos, ya gue su objetivo es evaluar la calidad del software, identificar errores y
asegurar un funcionamiento 6ptimo antes de su lanzamiento(Pauta & Moscoso,
2017). Es por ello que en el presente proyecto se utilizé pruebas unitarias y de

integracion.

2.4.1 Integrar las interfaces desarrolladas junto con el nucleo de la

plataforma, realizado por autores de la Tesis complementaria

Para la integracion de las interfaces con el backend de la tesis complementaria, se
utilizé el patron de software “Backend from frontend”, 1o que simplifico la relacién entre
el cliente y su servidor. Esto implica que cada cliente tiene acceso a una API exclusiva
disefiada para satisfacer sus casos de uso especificos, brindandoles total libertad

para adaptar la API a sus propias necesidades (Bisbe, 2019).

Concordando con lo mencionado anteriormente, se determind que era ideal para el
proyecto realizar pruebas unitarias, para evaluar los moédulos de forma individual; y
pruebas de integracion, para evaluar la funcionalidad de la aplicacion simulando el
entorno de un usuario real, asi como la velocidad de respuesta a la interaccion del

usuario.



CAPITULO lIl. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

3.1. PLANIFICACION

3.1.1 Determinar las estrategias de gamificacion y minijuegos a

implementar.

Dada la autorizacion para ejecutar el proyecto técnico del desarrollo de la aplicacion,
se procedio a realizar la primera actividad (Anexo 1) que consistia en extraer las
caracteristicas mas relevantes de diferentes aplicaciones de la play store, en las
cuales se presenta un claro uso de gamificacién en la educacién, agregando algunas
gue eran llamativas para los usuarios, ya sea por su disefio o usabilidad, por lo que
se considero idoneo incluirles. Con dichos datos, se realizé un analisis estadistico que
permiti6 comparar los datos obtenidos por cada aplicacion, logrando con ellos
determinar la tendencia o regularidad del uso de ciertas técnicas de gamificacién en

aplicaciones académicas.

Consiguientemente, se realizé la segunda actividad, en esta se pretendia obtener
informacion respecto al estado del arte de la inclusion de estrategias de gamificacion
en aplicaciones de caracter educativo, donde se analiz6 a meta estudios que
abordaban el tema, de los cuales se pudo obtener informacion esencial para el
desarrollo del proyecto. Entre los datos obtenidos estan las estrategias y principios de
la gamificacion en entornos educativos. Dicha informacion fue presentada en el
informe “Estrategias de gamificacion mas usadas en aplicaciones educativas”

presente en el Anexo 2.

A partir de dichos datos se procedio al desarrollo de la tercera actividad, basada en
la definicidn de los mini juegos a implementar por medio del bocetado y descripciones
de los mismos (su funcionalidad y demas caracteristicas seran presentadas en el
ERS, presente en el Anexo 4); para ello se utilizo la herramienta de prototipado web
y editor de graficos vectorial “Figma”, obteniendo como resultado 3 disefios de trivias

interactivas, descritas brevemente en la tabla siguiente:
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N° Nombre Detalles

o Simula a una trivia comun, con encabezado o pregunta y una de 4 opciones elegible como
1 Trivia clasica
respuesta.

Trivia clasica con | Difiere de la anterior al agregar al encabezado una imagen, ya sea para dar contexto al texto

2
imagen 0 para reemplazarle.
3 Trivia interactiva: En esta trivia, se debera hacer uso de una resortera para destruir o reventar el globo que
Globos contenga el identificador de una respuesta de las 4 disponibles.
Tabla 1

Planificacién Gamivity: Trivias interactivas Fuente: Los Autores

En el Anexo 3 se puede encontrar el bocetado y la informacién presentada en la tabla

anterior, respecto a cada tipo de trivia interactiva.

3.1.2 Establecer los requerimientos de las interfaces graficas de la

aplicacion multiplataforma

A continuacion se procedio con el desarrollo del ERS, donde las necesidades del
sistema fueron tomadas a partir del andlisis a las aplicaciones que empleen
gamificaciones presentes en la playstore (Anexo 1), dado que era la forma idonea de
escoger técnicas y estilos, basandose en el éxito que estos tuvieron al implementarse
en entornos semejantes, y a su vez, incluyendo los criterios y recomendaciones de
los docentes asociados al proyecto de vinculacion con la sociedad al que pertenece
el aplicativo. Teniendo en cuenta ello, se procedié a realizar los diagramas UML
simulando el comportamiento e interaccion de los diferentes médulos y actores que
contendria el sistema. En el Anexo 5 se expone un informe sobre los diagramas

empleados para el desarrollo de la aplicacion.

Estos diagramas fueron esenciales en el desarrollo del documento de Especificacion
de Requisitos de Software (ERS), junto a ellos, se procedio a realizar los siguientes

elementos del ERS descritos a continuacion:

e Historias de usuario: Opciones y funcionalidades del sistema en cada uno de
sus modulos principales, orientadas al usuario final del producto. Disponibles
para su revision en el plan de desarrollo de software presente en el Anexo 5.

e Usuarios: Clientes y personal que haran uso del aplicativo. En este apartado

del sistema, seran Uunicamente los estudiantes.
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e Requerimientos funcionales: Una de las principales ventajas de realizar un
ERS, es que sintetiza las ideas de las funcionalidades mas importantes del
aplicativo, expresando brevemente la estructura y objetivos del sistema. En

este caso, el sistema conto6 con los requerimientos funcionales presentados en

la siguiente tabla:

Cadigo Nombre del Prioridad Descripcion
requisito
RF001 Verificar Alta/Esencial El aplicativo debe permitir el ingreso del correo
autentificacion de institucional y contrasefia del usuario para poder iniciar
usuario. sesién en la aplicacion.
RF002 Elementos de Alta/Esencial El aplicativo estara equipado con una variedad de
gamificacién elementos de juego que resultan esenciales tanto para
brindar una experiencia de juego atractiva como para
fomentar las interacciones entre el usuario y el sistema.
RF003 Sistema de Alta/Esencial El aplicativo incorporara un sistema de puntuacion que
puntuacion incluira los "gamipuntos", las "gamimonedas”, la
"gamiexperiencia" y el "gaminivel". Estos elementos se
utilizaran para representar los puntos acumulados, las
monedas virtuales obtenidas, la experiencia adquirida y
el nivel de usuario alcanzado, respectivamente.
RF004 Verificar primer Alta/Esencial La aplicacién comprobaré si es el primer inicio de
inicio de sesion sesion de un determinado usuario.
en la aplicacion
RF005 Mostar sliders de  Alta/Esencial El aplicativo presentara una pantalla con sliders que
bienvenida de la exhibiran las caracteristicas esenciales del sistema de
aplicacién. manera visual y destacada.
RF006 Unirse a una Alta/Esencial El aplicativo debera permitir a los usuarios unirse o
clase matricularse a una materia (clase) a través de un
codigo previamente generado por el docente.
RF007 Trivias Alta/Esencial El sistema estara equipado con un médulo dedicado a
la resolucién de trivias, el cual desempefiara un papel
central en la aplicacion. Este modulo sera fundamental,
ya que proporcionar los datos necesarios para
alimentar el sistema de puntuaciones.
RF008 Trivia clasica Alta/Esencial El sistema debera mostrar en pantalla el enunciado de
una pregunta en conjunto con sus 4 opciones de
respuesta.
RF009 Trivia clésicacon  Alta/Esencial Esta actividad es una trivia clasica difiriendo en la
imagen inclusién de una imagen como medio de reducir/omitir
el enunciado.
RF010 Trivia interactiva Alta/Esencial La trivia especial consistira en que el usuario debera
1: Globos hacer uso de una resortera (tirachinas) para destruir o
‘reventar” el globo que contenga el literal con la
respuesta correcta del enunciado.
RF011 Modos de juego Alta/Esencial El aplicativo constara de diversos modos de juego que
usaran el mismo concepto de trivia con
implementaciones diferentes segun sea el caso.
RF012 Potenciadores Alta/Esencial El aplicativo dispondra de un sistema de potenciadores

(Power ups)

que podran ser utilizados para obtener ayuda durante
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las diferentes trivias. Estos potenciadores
proporcionaran algun tipo de ventaja o asistencia que
podra ser aprovechada por los usuarios durante su
participacion en los distintos tipos de trivias.
RF013 Tienda de Alta/Esencial El aplicativo contara con una seccion de tienda donde
powerups se exhibiran una variedad de power-ups que los
usuarios podran adquirir utilizando las gamimonedas
que han acumulado hasta el momento. En esta tienda,
los usuarios podran explorar y seleccionar entre
diferentes power-ups disponibles para mejorar su
experiencia y rendimiento en el aplicativo.
RF014 Tabla de Alta/Esencial El aplicativo incorporara un sistema de clasificacion y
posiciones posicionamiento que se reflejara en una tabla de
posiciones. En esta tabla, los estudiantes seran
clasificados y ordenados en funcion de sus gamipuntos.
De esta manera, se mostrara de manera visual y
comparativa el rendimiento y posicidn relativa de cada
estudiante dentro del sistema.

RF015 Perfil de usuario Alta/Esencial El aplicativo debera de mostrar los atributos de
cualquier usuario dentro de la aplicacion
RF016 Notificaciones de  Alta/Esencial El aplicativo contara con un sistema de notificaciones
test que enviara alertas a los usuarios para informarles

sobre novedades, actualizaciones o eventos relevantes
relacionados con la aplicacion.

Tabla 2

Requisitos funcionales Fuente. Los Autores

e Requisitos no funcionales: Representan caracteristicas generales de sistema,
sin referirse a algun modulo en especifico, suelen incluir datos del sistema

como lo son rendimiento, disefio, estandares, seguridad y portabilidad:
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REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL
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DESCRIPCION

RNF001

EFICIENCIA

Requisitos minimos del dispositivo: moviles y tabletas.

Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema
deben de tener como minimo:

RAM: 1000 MB

Resolucion de pantalla: 1280 x 720 pixeles
Conexién a internet

Sistema operativo: Android 6.0 0 superior

Requisitos minimos del dispositivo: computadores de
escritorio y laptops.
Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema
deben de tener como minimo:

RAM: 4000 MB

Resolucion de pantalla: 1280 x 720 pixeles
Conexion a internet

Navegador web: basados en Chromium o
Safari

RNF002

DISENO

El producto se disefiara para pantallas de moviles,
tabletas y computadores, por lo que la apariencia del

sistema debera ajustarse a estas pantallas.

RFN003

ESTANDARES ASOCIADOS

El sistema utilizara el estilo de escritura CamelCase,
especificamente el lowerCamelCase, donde los
nombres de cada parte del sistema comenzaran con
minuscula.

e Ejemplo: obtenerPuntaje().

RNF004

SEGURIDAD

El acceso al sistema estara regulado mediante las
credenciales institucionales.

RNF005

PORTABILIDAD

Al utilizar las credenciales institucionales para iniciar
sesidn, se podra acceder y recuperar el progreso
previo desde cualquier otro dispositivo.

Tabla 3

Requisitos no funcionales ~ Fuente. Los Autores

Se culming la etapa de planificacion con la determinacion de las historias de usuarios

(Anexo 7), tomando como referencia la metodologia agil XP; obteniendo las

presentadas en la siguiente tabla:
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ID ALIAS ENUNCIADO DE LA HISTORIA PRIORIDAD TIEMPO
Inicio de Como un estudiante,
HUO1 sesién necesito iniciar sesién en el aplicativo ALTA 5 dias

con la finalidad de ver lo que esta ofrece.

Como un estudiante,

Inicio de o . S . .
g necesito instrucciones cuando inicie sesién por primera vez. ,
HUO02 sesion: - porp BAJA 5 dias
. Con la finalidad de tener un background completo de la
Tutorial L,
aplicacion.
Gestion de .
L Como un estudiante,
materias:

HUO03 Unirse a Necesito unirme a una clase ALTA 10 dias
Con la finalidad de poder resolver las actividades de esta.

clase
Como un estudiante,
Gestion de Necesito ver todas las materias en las que me he inscrito, ,
HUO4 . sto s g ALTA 5 dias
materias Con la finalidad de poder tener una vision general del semestre
que estoy cursando.
o Coémo un estudiante,
Minijuegos: . . . s
L Necesito aprender mis asignaturas de manera didactica ,
HUO05 trivias - . ; o ALTA 10 dias
. . con la finalidad de impulsar mi autoaprendizaje en las horas en
interactivas . .
las que no estoy en la universidad.
Minijuegos: Como un estudiante,
HUO06 modos de Necesito que la aplicacién tenga varios modos juego, ALTA 10 dias
juego Con la finalidad que esta no se vuelva monétona con el tiempo
Como un estudiante,
Minijuegos: Necesito resolver los test asignados por los docentes ,
HUO7 Jueg oSt ghados p _ ALTA 20 dias
modo test Con la finalidad de obtener puntos adicionales para mis notas
académicas.
Minijuegos: .
Jueg Como un estudiante,
modo

HUO08 Necesito repasar la tematica de asignaturas que ya he aprobado, ALTA 25 dias

fiesta/modo . :
. . Con la finalidad de poder recordar los temas que he visto.
supervivencia

Como un estudiante,
Necesito comodines

Minij : L . ,
HUO09 inYuegos Con la finalidad de utilizar esto con preguntas que se me ALTA 15 dias
powerups .
dificulten
Miniiuegos: Como un estudiante
HU10 JUegos- Necesito una seccién de autoaprendizaje ALTA 5 dias
feddback S
Con la finalidad de aprender de errores pasados
Gestioén de Como un estudiante,
HU11 . Necesito tener un sistema de puntuacion ALTA 15 dias
puntaje - S L
Con la finalidad de poder medir mi progreso en la aplicacién.
Como un estudiante,
. Necesito ver un ranking con puntuaciones obtenidas resolviendo
Gestion de L .
HU12 rankin actividades, ALTA 15 dias
9 Con la finalidad de comparar mi progreso frente al de otros
usuarios.
G;S;L?: c.ie Como un estudiante,
HU13 g.' Necesito poder compartir mi logro en redes sociales. MEDIA 5 dias
compartir
logros

Tienda: Como un estudiante
HU14 : Necesito poder comprar powerups en la tienda ALTA 15 dias
powerups . . .
Con la finalidad obtener en cualquier momento que los necesite
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Como un estudiante
Necesito recibir notificaciones automaticas sobre nuevos test

HU15 nciﬁ(;t;?oiis asignados por un docente, MEDIA 5 dias
Con la finalidad de poder resolver estos antes del tiempo
estipulado.
Gestion de Cémo un estudiante,
HU16 USUArIoS Necesito editar mi perfil BAJA 5 dias
Con la finalidad de poder personalizarlo y diferenciarme del resto.

Tabla 4

Historias de Usuarios Fuente: Los autores

3.2 DISENO

En esta etapa, culminado el ERS (Anexo 4), se procedi6 a elaborar la representacion
gréfica de las interfaces de usuario, en este caso “bocetados”; para ello se utilizo el
software dedicado al prototipado web Figma, que a pesar del gran numero de
posibilidades de maquetado que ofrece, se prefirid inclinarse por un disefio de
bocetado mas limpio, como es el caso de los “wireframes” de baja fidelidad, dado que
son simples, se realizan de forma manual, no define colores y contiene los detalles
necesarios para representar la ubicacion de botones y elementos principales de
interaccion con el usuario. A continuacién, se presentan dos de los wireframes

desarrollados en figma:

Figura 1 Figura 2
Interfaz de usuario: Pantalla Interfaz de usuario: Trivia
Inicial del Sistema clasica con imagen Fuente:
Fuente: Los autores Los autores

HI NICKNAME a® € Moo oE JuEGO © 305eg

Nivel Monedas Ranking
1 30 20

MODO CLASICO SELECCIONE EL MODELO DE BASE DE
DATOS AL QUE CORRESPONDE LA
IMAGEN

[ MODO FIESTA }
( JERAQUICO

¢ >

BTN mmeseeD

MODO TEST

C D
\ PLANO

»
I

a v [ POTENCIADORES $23 ]

<




17

Como puede constatarse en las figuras anteriores, se simula exitosamente la forma
en la que deberian mostrarse los datos en un dispositivo mavil, que es el dispositivo
mas usado por los usuarios objetivos. Los wireframes de las interfaces se encuentran

disponibles en el Anexo 6.

Por otra parte, era necesario tener en cuenta que la conexién mediante una APl REST
permite una separacion clara de responsabilidades entre el frontend y el backend, ya
gue cada uno se encarga de tareas especificas. Ademas, brinda flexibilidad y
escalabilidad, ya que diferentes aplicaciones o servicios pueden acceder al backend

utilizando la misma API.
3.3. DESARROLLO

3.3.1 Elaborar las interfaces utilizando un framework de desarrollo

multiplataforma.

En este apartado se consider6 a Flutter y el lenguaje de desarrollo Dart, como las
mejores opciones por su versatilidad y ventajas. A continuacién, se presenta un
resumen de lo realizado en base a las historias de usuarios (Anexo 7) que se

establecieron en el informe mencionado:

3.3.1.1. HUO1 INICIO DE SESION

Para el acceso a la aplicacion se creé la funcionalidad de inicio de sesion, aqui se
consumen datos desde el Sistema de Gestidon Académica (SGA) para validar las

credenciales de acceso de los usuarios. En la figura 3 se puede visualizar esta opcion.
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Figura 3

Interfaz de usuario: Inicio de sesion

{;,‘ e gamivity

Iniciar Sesién
Contrasefia

iNecesitas ayuda?

¢ B or @ & - ¢

gwe rtyudiop
a|s|d|flglh]ijlk]!
£ z x| c v |b|n | mj

2123 , © . v

—_— |

Nota: Por practicidad y espacio, en las siguientes historias de usuario las capturas

seran presentadas Unicamente en formato movil.

Al iniciar el aplicativo se mostrara la pantalla inicial, que contiene un resumen del
estado de los diferentes puntos obtenidos por el estudiante, asi como los modos de

juegos disponibles. Se muestra lo mencionado en la siguiente figura:

Figura 4

Interfaz de usuario: Home
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3.3.1.2. HUO2 INICIO DE SESION: TUTORIAL

Como parte de las funcionalidades para el inicio de sesion, se desarroll6 la opcion
gue muestra al usuario un tutorial sobre el funcionamiento de la app cuando este
acceda por primera vez. Por medio del cual se presentan pantallas con animaciones
llamativas que invitan al usuario a descubrir las diferentes opciones que el sistema

puede ofrecerle. En las siguientes figuras puede ser visualizado lo mencionado:
Figura 5

Interfaz de usuario: Inicio de sesion — Tutorial

),
:
= e
— S

Haz que el estudio sea
emocionante

Descubre el poder del
aprendizaje gamificado

sssssss

Sé el protagonista de tu
propio aprendizaje

Siguiente

Saltar

3.3.1.3. HUO3 GESTION DE MATERIA: UNIRSE A CLASE

Dentro de este apartado, se cred la opcién para que los usuarios puedan unirse a una
clase mediante un cédigo que sera facilitado por el docente de dicha materia. Es
idoneo recalcar que el estudiante s6lo podra acceder a una clase que pertenezca al
Curso que esté inscrito en ese periodo académico y el cédigo sera valido siempre y
cuando no se encuentre registrado. En las siguientes figuras se puede visualizar esta

opcioén.



20

Figura 6

Interfaz de usuario: Gestion de Materias — Ingresar a una clase

@ o [ ) vin

X Nueva clase

Codigo de la dlase

Para unirse con un cédigo de clase

+ Pregunta a tu docente el cédigo de la clase y
luege ingrésalo.

+ Usa un codigo de clase valido (6 caracteres) sin
espacios ni simboles

+ Recuerda solo puedes unirte a clases que estes
cursando actualmente.

3.3.1.4. HU04 GESTION DE MATERIAS

Para la gestion de materias se realizo la funcionalidad que permite al usuario ver las
materias en las cuales se encuentra inscrito, las mismas que estan involucradas en
los diferentes modos de juegos; con la posibilidad de ser seleccionadas en el modo
clasico y contenidas en los otros modos disponibles. En la siguiente figura puede

visualizarse la opcion mencionada.
Figura7

Interfaz de usuario: Gestion

de Materias
@ :ned [ ] vain
Mis clases

Base de datos a - 2022 (abril-
B sep) Ve
Buses de dutos

Ingeniera de software 2023

| N
Ingenieria de software

o Desarrollo de software 2023 v
Desarrolio de software

p  Proyectos2023 v,
Proyectos de software

=+ Unirme
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3.3.1.5. HUO5 MINIJUEGOS: TRIVIAS INTERACTIVAS

En las trivias interactivas se utilizé el formato de trivia estandar que consiste
basicamente en un enunciado, generalmente una pregunta, con 4 literales como
opciones de respuesta, difiriendo ligeramente al ofrecer la posibilidad de variar dicho
formato agregando imagenes o inclusive presentandose como una trivia con interfaz
de un minijuego. Dichas trivias varian en cantidad y variedad de temas de acuerdo al
modo de juego, dénde, dependiendo del nivel de asertividad en las respuestas se
podra obtener en mayor o menor cantidad: Gamipuntos, Gamimonedas,
Gamiexperiencia. Estos elementos permiten al usuario escalar en los diferentes

aspectos del aplicativo. A continuacion, las figuras 8, 9 y 10 representan lo

mencionado.
Figura 44 Figura 9 Figura 10
Interfaz de usuario: Interfaz de usuario: Interfaz de usuario:
Minijuegos - Trivia clasica Minijuegos - Trivia clasica Minijuegos - Trivia interactiva
con imagen Globos
.:uen [} van @:nche [ ] LT .mrie [ ] vdn
< Clasico X o € Classic b < Fiesta . JEERES
LEFT JOIN FULLOUTERJOIN  RIGHT JOIN Escoja la mejor definicion de muestra:
‘,/ \ i Ir'/\\'h‘ " \\ \ &) % Es un subcanjunto de la poblacién
@ N \

:Qué es una base de datos?

el conjunto de sodos los elementos cuyas
25 se van A eswdiar, Tamb'én es lamaca

£ E5 represantativa de I3 soblacian
17 | s

dj Tiene una cantidad de elementas ceterminada

Una coleccion e programas.

un conjunta de datos relacionados entre si

riccion que limita s que
un con gistros de una empresa .
P o e nformacie Una operacién que combina datos de dos o mds il
n dispositivo de almacenamiento de informacién. et )G
Potenciadores 923 Potenciadores 915

3.3.1.6. HUO6 MINIJUEGOS: MODOS DE JUEGO

En esta historia de usuario se determiné que cada partida o “ronda” estaria compuesto

por un numero de X trivias, lo que seria determinado por el modo de juego en cuestion,
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ofreciendo al usuario variedad. A continuacion, la presentacion de los diferentes

modos de juegos:

e Modo clasico: Constard de una ronda de 10 trivias sobre una clase en
especifico, la cual sera seleccionada por el usuario previamente al iniciar el
modo de juego. Entre las clases disponibles para seleccidn, solo seran listadas
aquellas en las que el usuario se encuentre registrado en el ciclo actual.

Figura 11

Interfaz de usuario: Modo de
juego - clésico

. e [ ] var

@ (

Modo clasico

Para los siguientes minijuegos se establecieron historias de usuario individuales, dado

gue su interaccion con el backend diferia en cierta medida.

3.3.1.7. HUO7 MINIJUEGOS: MODO TEST

En este apartado se determin6 que seria administrado directamente por el docente
de la clase, el cual parametrizara el nimero de trivias, los enunciados a mostrar en
las mismas y el tiempo que estara disponible este test. Ademas, la posibilidad de
utilizar powerups estd a decision del docente, y los resultados obtenidos,
independientemente del nimero de trivias, se mostraran en un rango de puntuacién

de 0-10, siendo 10 la nota maxima y 0 la nota minima.



3.3.1.8. HUO8 MINIJUEGOS: MODO FIESTA/MODO SUPERVIVENCIA

Para los siguientes modos, se consideré una ronda compuesta de 20 trivias, de forma
gue fuese posible ofrecer la presentacion de varios temas considerando cualquier

clase a la cual el usuario se haya registrado previamente. A continuacion, la

Figura 12
Interfaz de usuario: Modo de
juego - test
_
. 430 @ . van

<
X 7
=
—
SRV s \\]
—\
Modo test

Descripcion

:C6mo se juega?
En este modo de juego, el docente creara un test
on preguntas especificas y determinara la

cantidad de preguntas y el nivel de dificultad.

rés responder a las preguntas sin limite de

s, jasi que pon atencibn a las

ones del docente!

descripcion especifica de cada modo:

En las figuras 13 y 14 se presentan los dos modos mencionados:

de respuestas erréneas.

Modo fiesta: En este modo se mostraran enunciados de cualquier asignatura

en la que el usuario se encuentre registrado en el actual ciclo. No tiene limite

Modo supervivencia: En este modo de juego se mostraran enunciados de
cualquier asignatura y de cualquier ciclo que el usuario haya cursado
previamente. SoOlo se permitirda un maximo de 3 escoger 3 respuestas

incorrectas, caso contrario la ronda terminara.
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Figura 13 Figura 14
Interfaz de usuario: Modo de Interfaz de usuario: Modo de
juego - fiesta juego — supervivencia

@ e a [ vdn @ sed [ ] LT

< <

Modo
supervivencia

» .iU
»on :
a2
zon e
-3

Modo fiesta

Malerias Descripeidn Materias

ra $# @ @ =)
i e materias

BEETm Difculcad difldl 3 aportunidades  Preguntas limitadas
(C6mo se juega? £€6mo se juega?

En este modo de juego podras responder 4 10 En ezte mode de juego tendrés que responder a
preguntas aleatoriss de cualquier materia del preguntas de todas las materias de tu trayectoria

es 3 oporlunidades para

presente No  hay limile  de

equivacacion;

que diviértete y pon a si que piensa bien tus respuestas

esponder. Las  preguntas  son

llimitadlas, jasi que preparate para un desafio!

3.3.1.9. HUO9 MINIJUEGOS: POWERUPS (Potenciadores)

Se definié un sistema de potenciadores que podrian ser usados para obtener algun

tipo de ayuda o impulso por ronda. Sin embargo, solo se podra hacer uso de un

maximo de 5 por partida y uno por trivia. Dentro del aplicativo se definieron los

siguientes:

e Power up 1: 50/50 - Se descartan 2 opciones de respuesta incorrectas

e Power up 2: Bomba - Se descartan 1 0 2 opciones de respuestas incorrectas
[random (1 opcién = 0.7)].

e Power up 3: Doble chance — Permite el usuario equivocarse una vez y poder
seleccionar otra respuesta.

e Power up 4: Puntos x2 - Los puntos ganados en esta pregunta, se duplican

e Power up 5: Puntos x3 - Los puntos ganados en esta pregunta, se triplican

e Power up 6: Puntos x4 - Los puntos ganados en esta pregunta, se cuatriplican

e Power up 7: +30 segundos - Se suman 30 segundos a esta pregunta al tiempo
actual

e Power up 8: Saltar - Omite la pregunta con el mayor puntaje de la misma

En las figuras 15, 16 y 17 se presenta el comportamiento de un potenciador en

una ronda de trivias:
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Figura 15 Figura 16 Figura 17
Interfaz de usuario: Interfaz de usuario: Interfaz de usuario:
Potenciadores — compra Potenciadores - uso Potenciadores — efecto en trivia

@ see -] @ ed -] LT

< Clasico < Clésico B o3

.444$ﬁ .

< Clasico

£Qué es una base de datos?

50/50
7 Liming dos opcienes incorrectas 9¢ la
pregunta.

Un conjunto de reglstros de Lna ampress

3.3.1.10. HUO10 MINIJUEGOS: FEDDBACK

Un apartado importante considerado dentro del desarrollo de las trivias clasicas fue
la inclusion de mostrar breves textos que expliquen la opcién correcta al seleccionar
una respuesta, independientemente que la seleccién sea correcta o incorrecta. Lo
gue invita al compromiso y participacién del jugador al ofrecerle oportunidad de

aprender de sus errores y mejorar sus conocimientos.

Figura 18

Interfaz de usuario:

Feddback en trivias

Seguir aprendiends
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3.3.1.11. HU011 GESTION DE PUNTAJE
Dentro de la presente historia se consideré un sistema de puntuacion basado en

estrategias de gamificacion compuesto por los siguientes elementos:

e Gamipuntos: Se obtienen luego de cada partida, estos se acumulan con el
tiempo y se emplearan en el ranking.

e Gamimonedas: Se utilizaran para poder comprar “potenciadores” en la tienda.
Se obtendran al final de cada partida de forma pseudo aleatoria, es decir
mientras mas puntos se obtengan en una partida habrd mas probabilidades de
obtener mas monedas.

e GamiExperiencia: Este valor hace alusion al progreso general en el aplicativo.
Se obtendran de forma constante por diversas acciones en el juego como,
terminar una partida, comprar potenciadores, desbloquear una nueva insignia.

e GamiNivel: Este es un valor entero que acumula toda la experiencia ganada

en el aplicativo, para subir de nivel se necesitaran “x” puntos de experiencia.

Posteriormente se presenta las capturas que contienen los elementos

mencionados:

Figura19

Interfaz de usuario: Elementos del sistema de

puntuacién
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3.3.1.12. GESTION DE RANKING

En este apartado se incluyé un sistema de posicionamiento de los estudiantes de

acuerdo al numero de gamipuntos obtenidos. Podra visualizar su posicién en las
siguientes:

e Por clase
e Por nivel
e Por carrera

e Por toda la institucion

A continuacion, se presenta en la siguiente figura lo expuesto en el texto:

Figura 20
Interfaz de usuario: Gestion
de puntaje Ranking
_

¢ ©

Enfrenta el desafio de la

excelencia

Supera a todos y conquista el ranking de Ganrhi

[

L Carrera Global

. @ iea ¥ Zambrano o2

a “ ir:elTuarez 520

5 @ ;a:myzamhrano 187

4 @ J‘\esqus Cajape T3

5 @ V\a‘leria Lucas {ta) 2788

5 “ Sar\ossaaveura 2018

=] & = ih

3.3.1.13. HU013 GESTION DE RANKING: COMPARTIR LOGROS
Enfatizando la inclusién de la tecnologia como medio para compartir sensaciones y
logros con otros, se considero idéneo la inclusién de la opcion de compartir la pantalla

de finalizacion de ronda, permitiendo al usuario publicar su logro mediante sus redes
sociales 0 mostrar a sus amigos y conocidos.
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Figura 21

Interfaz de usuario: Gestion de

Ranking — Compartir logros

GamiPuntos

43

Gamilonedas

7

=T # voler al inicio

e
3.3.1.15. HUO15 TIENDA: POWERUPS

En este apartado se ofreci6 al jugador una forma de invertir las monedas obtenidas al

completar las diferentes rondas de los modos de juego disponibles. Permitiendo
obtener un méaximo de 5 unidades por cada tipo de potenciador, siempre y cuando se
cuente el numero de monedas solicitado para adquirir el powerup en especifico. A

continuacion, la figura correspondiente.

Figura 22

Interfaz de usuario: Tienda - PowerUps

(] e [ ] van
Adelante!
w7 0 1425 ®1s
Nivel Experiencia Monedas

v (B

Doble chance Puntos X2
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3.3.1.16. HU016 GESTION DE NOTIFICACIONES
En la presente historia de usuario se atendio a la necesidad del usuario de recibir un
aviso que le permita conocer el momento en el que se encuentra disponible un nuevo

test asignado por el docente. Lo mencionado se presenta en la siguiente imagen.

Figura 23

Interfaz de usuario: Gestion

de notificaciones

[ ] vdn

Notificaciones
Mantente al tanto de [as novedades
vactslizaciones

3.3.1.17. HU017 GESTION DE USUARIOS

En este apartado se proporcioné al jugador la posibilidad de visualizar sus puntos de
gamiexperiencia y gamipuntos obtenidos en su recorrido en la aplicacion, ademas de
poder cambiar su nickname, como forma de personalizar su perfil. A continuacion, se

muestra en la siguiente figura lo mencionado.
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Figura 24

Interfaz de usuario: Gestion

de usuario - Perfil

Jofre Zambrano

7 0 1425 & 1167
Nivel Experienci Puntos

[x@z Editar mi perfil >]

[O Informacién sobre la app >]

3.4. PRUEBAS

3.4.1. Integrar las interfaces desarrolladas junto con el nucleo de la

plataforma, realizado por autores de la Tesis complementaria

Culminada la etapa de desarrollo se procedié a realizar las respectivas conexiones a
las APIs necesarias para obtener la informacién de los diferentes médulos expuestos
en el capitulo anterior. Estas APIs fueron realizadas por la tesis complementaria
encargada de la realizacion del backend, inteligencia y sistema de gestion docentes

del proyecto Gamivity.

Consecuentemente, se inicid el proceso para la elaboracién y ejecucion de pruebas
unitarias, incluyendo previamente al culminar cada historia de usuario someterles a
pruebas de aceptacion para evaluar si cumplian tal cual lo esperado inicialmente.
Mediante reuniones por Meet como la presentadas en las figuras 25 y 26, se

aprobaron las pruebas de aceptacion, por los docentes vinculados al proyecto.
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Figura 25

Pruebas: Presentacion y pruebas de aceptacion de interfaces del sistema — Supervisor de Proyecto

°
dsic

-
2

«

‘\ /g_”
Seleccione s mejor definicién
de poblacién

ry Asdrubal Zambrano Parraga

(-

Figura 26

Pruebas: Presentacion y pruebas de aceptacion de interfaces del sistema — Tutor

16:15 | cgh-ciyx-qwo

Dichas pruebas fueron dirigidas esencialmente a la UX del entorno Gamificado,
aprobando la correcta aplicacion de las técnicas presentadas en las etapas de
planificacion y disefo, asi como, la correcta integracion del Frontend desarrollado,
con el backend de la tesis complementaria, de modo que fuese posible asegurar la

fiabilidad de la informacidn presentada, y a su vez probar la efectividad de respuesta.



CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1CONCLUSIONES

e Mediante el uso de técnicas de observacion e investigaciones se logré
determinar adecuadamente las estrategias de gamificacion ideales para una
aplicacion de caracter educativo, mientras se descubrian patrones de disefio
comunes en aplicaciones de este tipo. Por otra parte, el bocetado permitié
plasmar las ideas del disefio de las trivias interactivas de forma grafica, asi
como, determinar sus limitaciones y restricciones, que no son posibles de

visualizar o constatar enteramente en representaciones textuales.

e Por medio de la elaboracion de diagramas UML, se permite a los
desarrolladores comprender el comportamiento de los objetos en el juego y el
intercambio de informacion entre ellos. Esto es especialmente importante en
las aplicaciones gamificadas, ya que estas aplicaciones suelen ser muy
complejas y tienen muchos elementos interconectados. En complemento, las
historias de usuarios pueden escribirse a diferentes niveles de detalle, de
acuerdo a la cantidad de funcionalidades que queramos abarcar con ella, de

esto dependera el nivel de comprension general.

e Eluso de metodologia de desarrollo agil XP permitié organizar adecuadamente
el desarrollo del aplicativo, lo que facilitdé el proceso de obtencion de los
objetivos planteados en las fases tempranas del proyecto. Por otro lado, el uso
de una interfaz de desarrollo multiplataforma como Flutter, posibilité la

optimizacion eficaz del tiempo de desarrollo y pruebas.

e Al conectar las interfaces con el nucleo de la plataforma, se establecié una
comunicacién efectiva entre las diferentes capas del sistema, lo que garantizé

la correcta y oportuna transmision de informacion.
4.2 RECOMENDACIONES

e Para mejorar la efectividad de las estrategias de gamificacion en futuros
proyectos de desarrollo de aplicaciones educativas, se recomienda establecer

un proceso de iteraciébn continla basado en la retroalimentacion de los
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usuarios. Esto implica la realizacién de pruebas piloto y la recopilacién de datos
sobre la experiencia de los usuarios, tanto en términos de engagement como
de aprendizaje. Lo que podria permitir identificar nuevos patrones de disefio y

caracteristicas que mejoren aun mas la experiencia educativa.

Para minimizar la carga de trabajo, es crucial identificar correctamente los
diagramas requeridos para la representacion del sistema a desarrollar, esto

inicia con la temprana identificacion del tipo sistema y sus necesidades.

Al desarrollar, se sugiere adherirse a una metodologia de software, ya que
estas metodologias posibilitan organizar, programar y supervisar de manera
eficiente el proceso de construccion de sistemas o programas; empleando las
técnicas mas adecuadas. Esto conlleva a asegurar la entrega de software de
alta calidad, gracias a la implementacion de las mejores practicas.

En el proceso de desarrollo de productos de software, se recomienda tomar en
cuenta la realizacién de diversas pruebas de verificacién. Dado que estas se
consideran medios que permiten demostrar la solidez del cédigo del aplicativo

a entregar, y a su vez demostrar su nivel de mantenibilidad en el tiempo.
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Anexo 1. Andlisis estadistico de aplicaciones de la playstore que

empleen gamificacion.

INTRODUCCION

Como parte de la fase exploratoria del proyecto “FRONTEND DE UNA APLICACION
MULTIPLATAFORMA QUE FOMENTE EL APRENDIZAJE EN EL ALUMNADO DE
LA ESPAM MFL” el presente informe tiene como objetivo la exploracién de
aplicaciones méviles de la playstore que empleen gamificacion, esto con el fin de
responder a criterios tales como: ¢ Qué estrategias de gamificacion usan?, ¢ Qué tipo
de disefio emplean? logrando con ello sentar bases del estilo, estrategias y
caracteristicas empleadas comunmente en las aplicaciones estudiadas, de modo que

se consiga disefiar un sistema acorde a las exigencias de un entorno de gamificacion.

MATERIALES Y METODOS

Para el desarrollo de este trabajo se aplicé la técnica de investigacion documental por
revision aplicaciones moviles gamificadas de la playstore. Esta investigacion muestra
la busqueda, seleccidon y organizacion de caracteristicas esenciales en aplicaciones
gamificadas. Con este fin se establecieron los siguientes pasos:
1. Buscar en “Google Search” aplicaciones que empleen técnicas de
gamificacion.
2. Filtrar los resultados obtenidos por mayor niumero de descargas y valoracion
en la playstore.
3. Testear manualmente las aplicaciones filtradas para obtener aquellos
elementos de gamificacion de sustento para el objeto de la investigacion.
4. Organizar las caracteristicas extraidas considerando criterios como nombre

de la app, sitio web, nimero de descargas, valoracion de la app, elementos
de gamificacién utilizados, tipo de disefio, categoria a la que pertenece.

Exploracion y seleccion de aplicaciones méviles gamificadas: Se realizé la
busqueda de las aplicaciones que emplean gamificacion mas utilizadas con el fin de
identificar a los estandartes dentro del area. Por contener un mayor porcentaje de
publicaciones en el idioma inglés, se decidi6 realizar la consulta en esa lengua.

1. Busqueda por el constructo “gamification apps” en el tema.
2. Periodo de tiempo de publicacion de articulos o blogs entre 2018 y 2021.
3. Se refino la busqueda por resultados Unicamente en el idioma inglés.
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gamification apps

Jan 1, 2018 — Dec 31, 2021 ~

Here are some of the most popular gamified apps from the e-learning
sector:

» Duolingo.

ocial.im » is-g

9 Examples of Apps Using Gamification for User Engagement

llustracién 1: Busqueda en Google search Fuente: Los autores

Filtrar los resultados obtenidos por mayor niumero de descargas y valoracion
en la playstore.

De las aplicaciones obtenidas a partir de la busqueda anterior, se consideré oportuno
ordenarles usando dos criterios, por el nimero de descargas y por su valoracién en

la playstore.

Testear las aplicaciones filtradas para obtener aquellos elementos de
gamificacion de sustento para el objeto de la investigacion.
Se decidio instalar las aplicaciones mencionadas, para obtener de primera mano los

datos necesarios para realizar la clasificacion de formas objetiva y confiable.

Organizar las caracteristicas extraidas considerando criterios como nombre de
la app, sitio web, niumero de descargas, valoraciéon de la app, elementos de
gamificacion utilizados, tipo de disefio, categoria a la que pertenece.

Se determindé caracteristicas o técnicas sobresalientes en el campo de gamificacion,
las cuales fueron detectadas al testear las aplicaciones seleccionadas, de modo que
se pudiese distinguir con facilidad la tendencia de uso de dichos lineamientos en el

conjunto estudiado
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Categoria
. i Experiencia | Diseno(minim {COI‘I‘IIC(O,
NOMBRE DE LA APP CALIFICACION | pioioneg | Desbloqueables | oo e | Coleccionables | CTEaCion de | RECOMPENSas | poyno giarios | Multijugador XP Tienda | Personalizada | alista, pixelart,| 2niasia,
DE LA APP progresivos avatar diarias través de IA rtoon. ofr infantil,
alraves de Sl adolescente/fo
rmal)
39 . . ADOLESCENT
Minecraft Educafion Edition X X X X X , PIXELART 3D eeopmalL
37 X X X X X X X X CARTOON IMFAMTIL
Academons
44 ADOLESCENT
. X X X X MIMIMALISTA EFORMAL
Brain scape
39 .
X X X X X X X X CARTOON FANTASIA
Classcraft X
33 ADOLESCENT
X X X X X X MINIMALISTA EFORMAL
Coroebus
47 ,
X X X X kY X X CARTOOMN FANTASIA
Epic to-do list — RPG planner with reminders
48
X X X X X X X mnimauisTa ADOLESCENT
Lifellp: Gamificacion To-Do & Tasks List | HabitRPd ' ’
38
X X X X CARTOOM INFANTIL
Arcademics
X X X X X X X X CARTOON IMFAMTIL
Toovari
: 4 OTRO FORMAL
Family Team
44 INFANTIL/ADO
X X X X X X X X CARTOOM o
LESCENTE
Preguntados X
42 )
X X X X kY X kY X CARTOOMN FANTASIA
Clash Royale X

llustracién 2: Vista parcial de la tabla de caracteristicas por aplicaciones

Fuente: Los autores
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A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de la investigacion:

e Técnicas de gamificaciéon méas usadas.

Empleo de técnicas de gamificacién

Misiones
80,00%

Tienda Desbloqueables
60,00%

@ — —

40,00%
Experiencia (XP) 50.00% Power Ups
,00%
L]

0,00% i///
\‘\/ '

Retos diarios Creacién de avatar

Multijugador Coleccionables

Recompensas Diarias

llustracion 3: Empleo de técnicas de Gamificacion Fuente. Los autores

Con la exploracion de 40 aplicaciones se obtuvo que el 72,5% de estas emplean

la técnica de experiencia (XP), por su parte la técnica de desbloqueables se

empled en el 65% de las aplicaciones, la técnica de tienda se presenta con un

62,5% en los objetos de analisis; Seguida por las técnicas de multijugador con

un 57,5%, misiones con un 52,5%, recompensas diarias con un 50%, retos

diarios con un 45%, power ups con un 37,5% y creacién de avatar con un 32,5%.

En contraparte tan solo el 20% hace uso de la técnica de coleccionables, siendo

esta la técnica menos empleada.

Disefios empleados

Para la seleccion de disefios se escogieron 5 categorias especificas las cuales

son:

Disenos usados

PIXELART 3D
OTRO
10% 2%

PIXELART
8%

MINIMALISTA
35%

CARTOON
45%

EPIXELART 3D =MINIMALISTA =mCARTOON ®PIXELART m®mOTRO

llustracion 4: Disefios usados Fuente: Los autores
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o Pixelart 3d: El tipo de disefio pixelart 3d hace referencia a aquellas

aplicaciones que hacen uso de voxeles (pixeles en 3d).

< Fesume Game

Melindak

© Join Code
o H <
Stop Hosting I I

Melindak
Marcus
LinguaFranca

EBabuOnfifiaptor

llustracion 5: Disefio pixelart 3D Fuente: Google Images

o Minimalista: El estilo minimalista hace referencia a aquellas aplicaciones
gue intentan priorizar el contenido sobre los demas elementos, es decir

que estas se centran en simplificar las tareas del usuario.

Earth Science

Science &

Environment

Science &
Environment

ofso

o/39

of7e i el 32088p1s

Science &
mmmmm Environment

Earth Science

Pangea

L

llustracion 6: Disefio minimalista Fuente: Google Images

Science &
Environment

o Cartoon: Las aplicaciones con disefio tipo cartoon emplean ilustraciones,

animaciones que buscan atraer la atencion de los usuarios.
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Gaetano Chan / Character Dashboard
@ The Conundrum

- Gaetano Chan

Guargian » Levels

L]
2
g

HP 7
AP 30
XP 14150

GP ses

Protect 1
“10AP +100X0

First Aid

-10AP +8HP

Protect 2
A5AP 4150 %P

)©0 6

Protect

llustracion 7: Disefio carfoon Fuente: Google Images

o Pixelart: El estilo de aplicaciones pixelart estan inspiradas en los graficos

usados en consolas en la época de los 90, al usar este estilo se da una

apariencia a videojuego de consola retro.

H124/ 500

. $25/108 e

=
Habits Dailies
MNew Habit + MNew Dail

B s
elevator
4+ 1vegetable

- Productty 1=

[l Read 3

. Q@ 5 Vegetables

B
. & Bed by 11:30

. Productive Work
ih

iy
08 B JExercise 200
=

raenily Tive 10
B B -
m

+ New To-C +
Call Mom
| [
ELA XS M
File 10995
. Register on TurbaTax.
Text:

Finish Taxes.

Extra Notes:

Remember to call CPA on Wednesday

Due Date:

01/06/2014

10

10

T p——

lefnire =

1n Video Games

1TV Episode

% Golden Scepter
\ Dark Souls Blade
\ g

the Dragen

H, sowfiske wand

llustracion 8: Disefio pixelart Fuente: Google Images
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CONCLUSIONES

De la variedad de aplicaciones incluidas en este andlisis, ninguna de ellas posee
todos los elementos de gamificacion considerados, incluyendo en estas,
aplicaciones de caracter no exclusivamente académico, pero que se ubicaban
cémodamente entre las mas conocidas y aclamadas por los usuarios,
demostrando asi que, si bien todas las técnicas de gamificacién investigadas
tienen sus ventajas, hacer uso de todas ellas al unisono puede ser

contraproducente.

El 72,5% de las aplicaciones emplean la técnica de puntos de experiencia (XP),
siendo por ello la mas comun en estos entornos, justificando que el valor
numeérico obtenido a partir de ella es usado para el desarrollo de las demas
técnicas de gamificacion, una técnica dependiente de ella seria la técnica de
desbloqueables progresivo presente en el 81% de las aplicaciones que emplean

la técnica XP y en el 65% de las aplicaciones estudiadas.

Con un 45% de uso las aplicaciones con disefio tipo “cartoon” se presenta como
el mas comun, dado que, por sus animaciones e ilustraciones llaman la
facilmente la atencién del usuario alineandose asi con unos de los objetivos
principales de la gamificacion el cual es, crear una fidelizacién con los video

jugadores.
ANEXOS

Enlace a la hoja de célculo usada para la recoleccion de informacion de las
aplicaciones:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1G3Kfe1HSSwhPimYiG61WBeADYerc
P8Bg-QRB1BrEM10/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1G3Kfe1HSSwhPimYiG61WBeADYercP8Bq-QRB1BrEM10/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1G3Kfe1HSSwhPimYiG61WBeADYercP8Bq-QRB1BrEM10/edit?usp=sharing
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Anexo 2. Analisis de las estrategias de gamificacion mas usadas

en aplicaciones educativas.

INFORME DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION MAS
USADAS EN APLICACIONES EDUCATIVAS

INTRODUCCION

Si bien el término “gamificacion” es considerado como un tema emergente en los
altimos afios, las estrategias que se emplean dentro de los @mbitos gamificados
no son del todo nuevas, pues estas llevan décadas siendo utilizadas en la

industria de los videojuegos.

La gran mayoria de dichas estrategias estan disefiadas para aumentar el
compromiso (engagement) de los video jugadores, sin embargo esto no quiere
decir que todas estas estrategias sean perfectas para ser empleadas en el
ambito educativo, es por ello que, como parte de la fase inicial del proyecto
“FRONTEND DE UNA APLICACION MULTIPLATAFORMA QUE FOMENTE EL
APRENDIZAJE EN EL ALUMNADO DE LA ESPAM MFL” se desarroll6 el
presente informe que responde a la interrogante ¢Qué estrategias de
gamificacion se utilizaran en el desarrollo de la aplicacion y por qué?

DESARROLLO

Para determinar las estrategias de gamificacion a utilizar se realizé un analisis
bibliografico sobre el estado del arte de la gamificacién en la educacion. En el
articulo de Alomari et al.(2019), se muestra el estudio sobre el impacto de la
gamificacién en el aprendizaje de estudiantes, los resultados de este estudio
determinaron que las técnicas de gamificacion mas usadas en los articulos

estudiados (40) son las siguientes:
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llustracién 1: Técnicas de Gamificacion

A partir de la FIGURA 1. podemos decir que la técnica de Puntos (Points 75%)
es una de las mas usadas junto a Insignias (Badges 68%), Clasificaciones
(Leaderboards 63%) y Niveles (Levels 38%), dentro de las demas técnicas
analizadas se encuentran: Recompensas (Rewards), Barras de progreso

(Progress bar), Retos (Challenges), Retroalimentacion(Feedback), y Avatars.

Siguiendo con la tendencia, el estudio de Fui-Hoon Nah et al. (2014) coincide en
gran parte de las estrategias de gamificacion a implementarse en un ambiente
estudiantil, los autores indican que los 8 elementos de disefio de juegos que son

usados ampliamente en contextos educativos y de ensefianza son:

Puntos, Niveles, Insignias, Clasificaciones, Barras de progreso, Historia,

Retroalimentacion.

Los resultados de estos estudios nos indican las principales técnicas que se
deberan tomar en cuenta para potenciar el aprendizaje de los estudiantes
mediante una aplicacion movil académica, es por ello que las técnicas de
gamificacion a implementarse en el proyecto FRONTEND DE UNA APLICACION
MULTIPLATAFORMA QUE FOMENTE EN EL APRENDIZAJE EN EL
ALUMNADO DE LA ESPAM MFL son las siguientes:



48

e Puntos: Usualmente, se presenta para el equipo de desarrollo como una
herramienta para conocer la forma en la que los usuarios interactian con
el sistema, mientras que para el usuario se presenta de las siguientes
maneras:

o Dinero virtual canjeable por ciertos objetos
o Sefial de progreso, demostrando su recorrido y lo necesario para
escalar niveles u obtener reconocimientos.
o Indicador social, representando la cantidad de seguidores 0 amigos
en un entorno social virtual. (Antonie Ortiz, 2018).
Se justifica la inclusién de la misma en el presente proyecto, dada su
relevancia para el desarrollo y funcionamiento de las siguientes

estrategias.

e Niveles: Para Antoine Ortiz (2018), los niveles indican progreso, dado que
se presentan al usuario como un indicador de dénde se encuentran dentro
de la experiencia de del juego en el tiempo. En el presente aplicativo, se
utilizara la escala de niveles para determinar la experticia del usuario, de
acuerdo al uso del aplicativo 0 a sus conocimientos.

e Rankings: Segun Fui-Hoon Nah (2014), tienen por objetivo es realizar
una comparacion del usuario con los demas, ubicandolo en un lugar de la
tabla de puntuaciones. De forma que el jugador pueda observar quienes
estan inmediatamente por encima o debajo de él, de modo que pude
saber que tan cerca esté el siguiente mejor puntaje.

Los rankings suelen ser infinitos o temporales, los primeros acumulan el
puntaje de forma permanente y suelen permanecer estaticas ciertas
posiciones, de acuerdo a al nivel de actividad de los usuarios; mientras
los segundos, al reiniciarse cada cierto periodo de tiempo, hace que la

informacion del ranking sea mas dinamica y siempre esté fresca.

Con ellos se espera mejorar el nivel de competitividad o interés por
interactuar constantemente con el sistema, de modo que se entusiasme

al usuario en aprender para avanzar de forma mas eficaz.

e Retroalimentacién(feedback): En  videojuegos se considera
retroalimentacion al acto que sucede después de que el jugador ejecuta

una accion y nota una reaccion en el entorno, normalmente son positivas
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y visibles al instante. En este contexto, se espera que, cuando el jugador
seleccione la respuesta incorrecta, obtendra una reaccion adicional que
le indique, en un breve texto, un concepto que contendrd la respuesta
correcta y su justificacién, esperando que el jugador recuerde dicho
acontecimiento y al enfrentarse a la misma situacion en el futuro,

responder de forma correcta (Antonie Ortiz, 2018).

CONCLUSIONES:

Con respecto a lo indicado en el presente informe, se concluye lo siguiente:

e La estrategia de gamificacidon “puntos” sera el eje transversal para la
ejecucion de las demas estrategias escogidas, dado que el valor numérico
resultante de ella, es usado como base para el desarrollo y
funcionamiento de los demas.

e Las actividades o minijuegos presentados dentro del aplicativo estaran
orientados directamente a generar una experiencia de usuario
satisfactoria, acompafados de una interfaz y jugabilidad intuitiva, de modo
gue las estrategias de gamificacién estaran implicitas en los elementos
del entorno de las diferentes secciones del sistema.

e Si bien las estrategias seleccionadas son las que mejor se adaptan al
ambito educativo, estas no seran implementadas de forma explicita a lo
descrito en el presente, dado que estaran sujetas a los cambios

necesarios de acuerdo a las exigencias del desarrollo de la aplicacion.
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Anexo 3. Bocetos de la Trivias Interactivas.

INFORME DE BOCETOS DE LAS TRIVIAS INTERACTIVAS

Las imagenes presentadas a continuacion, difieren significativamente del
producto final, y no representan la calidad ni consistencia del mismo. Su unico
proposito, es el de exponer una muestra mas visual de la intencion del aplicativo
y la disposicion en ella.

TRIVIA 1. Trivia cléasica.

Su estructura se basa en la simulacion de una trivia, donde se tiene un
encabezado, que es generalmente una pregunta, acompafiada de varias
opciones de respuesta, que para este caso se establecera en 4 opciones.

En la pantalla se presentara la pregunta o enunciado, contenido en un
encabezado; aparte de este se presentara un recuadro por cada opcion de
respuesta; simulando un boton, que al ser escogido/pulsado por el usuario se

enviard como la respuesta que €l ha elegido.

;Qué medio o técnica se utiliza

para recorrer una estructura de

arbol en c/c++ y otros lenguajes
de programacion?

Recursividad

Funciones asincronas

Listas
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TRIVIA 2. Trivia con imagen

La trivia con imagen consiste en que el estudiante debera contestar una pregunta
gue contendrd una imagen, ya sea para dar contexto o aportar en la formulacion

de la misma, esta debera ser subida por el docente al disefiar la pregunta.

1En la parte central - superior de la pantalla, se mostrara la imagen que el
docente seleccioné y debajo de esta una pregunta relacionada a la misma. Luego
en la parte central — inferior se encontraran las opciones de respuesta en forma

de botones desplegadas verticalmente.

¢A qué familia de componentes
electronicos pertenecen los
presentados en la imagen?

Diodos

Transistores

Transformadores

Capacitores

TRIVIA 3. Trivia especial: Globos

La trivia especial consiste en que el estudiante debera hacer uso de una
resortera (tirachinas) para destruir o “reventar” el globo que contenga el literal

con la respuesta correcta de la pregunta realizada por el docente.

En la parte superior de la pantalla, se mostrara el enunciado de la pregunta, asi
como los literales de las respuestas disponibles. En la parte central — inferior, se

encontrara el “escenario” de juego, el cual debera estar conformado por una
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resortera y por los globos con los literales. Vale recalcar que el orden de los

literales es aleatorio, sin embargo, el intervalo (a, b, c, d) se mantendra.

La resortera sera la mecanica principal de esta trivia, ya que es la que permite la
interaccion entre el estudiante y la pregunta que se le realiz6. Se encontrara
ubicada en la parte inferior de la pantalla, y esta podra disparar un proyectil con
la direccidn y potencia que el estudiante realice mediante un gesto en pantalla
hacia cualquiera de los globos ubicados sobre el tirachinas. Tener en cuenta que
si de ser el caso de que el proyectil lanzado no impacte con uno de los globos
se generara uno nuevo ubicado en la resortera y se dara por perdido el anterior

proyectil lanzado.

Los globos, al iniciar la trivia, surgirdn desde la parte baja de la pantalla con
direccién hacia arriba, cabe recalcar que los globos deben salir al mismo nivel y
llevar cada uno la misma aceleracion. Algo importante de mencionar es que cada
globo contara con fisicas propias y al momento de que alguno sea impactado
revelard si la respuesta a la pregunta es correcta o incorrecta mediante una

animacion en pantalla.

¢Qué medio o técnica se utiliza para
recorrer una estructura de

arbol en c/c++ y otros lenguajes

de programacion?

A: Recursividad

B: Funciones asincronas
C: Listas

D: Colas
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. INTRODUCCION

El presente documento describe la Especificacion de Requerimientos de
Software (ERS), para el desarrollo del frontend de aplicacién multiplataforma
que fomente el autoaprendizaje en el alumnado de la ESPAM MFL utilizando
estrategias de gamificacion. Este ERS servira como una descripcion detallada
que proporcionara informacion sobre la administracion, funcionamiento y
mantenimiento del sistema. Ademas, contendra informacién relevante que
servira de guia para cualquier otro desarrollador que necesite realizar
mejoras o modificaciones en el sistema.

1.1.IDENTIFICACION DEL SISTEMA.

El sistema "Gamivity" es una aplicacion disefiada especificamente para
promover el autoaprendizaje de los estudiantes. Esto se logra a través del
uso de trivias interactivas que se ven potenciadas por la aplicacion de
técnicas de gamificacion. Estas técnicas se utilizan con el propdsito de
aumentar el interés, la participacion y la motivacion de los estudiantes en su
proceso de aprendizaje.

1.2.0BJETIVO

Fomentar el autoaprendizaje del estudiantado de la ESPAM MFL.

1.3.ALCANCE

El aplicativo permite al usuario mediante trivias repasar los temas impartidos
o definido previamente en las aulas, de modo que puede repasarles y medir
sus conocimientos generales, ya sea por materia, nivel o carrera.

° Objetivos especificos del Sistema
Aumentar el tiempo que dedican los estudiantes a auto prepararse.

Crear un medio de comunicacion docentes-estudiantes, por el cual
los primeros pueden compartir los temas esenciales o destacados por
medio de trivias que podran ser consumidas por los segundos.

1.4.PERSONAL INVOLUCRADO

Nombre

Ariel Alexander Tuarez Anchundia

Rol

Programador

Categoria Profesional

Estudiante Universitario

Informacién de contacto

ariel.tuarez@espam.edu.ec




Nombre

Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga

Rol

Programador

Categoria Profesional

Estudiante Universitario

Informacion de contacto

geovanny.zambrano@espam.edu.ec

Nombre

Javier Hernén Lépez Zambrano

Rol

Tutor

Categoria Profesional

Docente Universitario

Informacion de contacto

jlopez@espam.edu.ec

1.5.NOTACIONES Y DEFINICIONES

1.5.1. NOTACIONES

ERS: Especificacion de requerimientos de software.

1.5.2. DEFINICIONES
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Frontend: Es la parte de un sitio web, sistema o aplicacién que se
encarga de la interaccion con los usuarios, también conocido como

el lado del cliente.

Gamificacion: Es una técnica de aprendizaje que consiste en utilizar
técnicas de juegos en areas no relacionadas, como la educacion o el
trabajo, con el propdsito de aumentar el interés y la motivacion en

dichos contextos.

Framework: Representa la estructura base que se establece y
aprovecha para el desarrollo y la organizacion de un software en

particular.

2. DESCRIPCION GENERAL

En esta seccion del documento se describe el contexto de los requisitos del
sistema. Este, contara con diferentes modelos de trivias las cuales tendran
como objetivo ser atrayentes y dinamicas para impulsar la participacion de
los estudiantes, ademas de la aplicacion de diferentes técnicas de
gamificacion para fomentar la competitividad, y por ende, el desempefio de
los estudiantes. Sin olvidar que el contenido proporcionado en ellas, sera de
caracter académico altamente relacionado con los temas que se le ha
impartido al usuario en clases.
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2.1.PERSPECTIVAS DEL PRODUCTO

Gamivity es una aplicacion multiplataforma orientada a desarrollar el
autoaprendizaje de los estudiantes mediante técnicas de gamificacion, ya
que estas ofrecen una gran oportunidad para aumentar el compromiso y
fiabilidad de los usuarios. Debe ofrecer a los estudiantes la capacidad de
mejorar sus habilidades y aprender nuevos conceptos de manera dindmica.

2.2.FUNCIONES DEL PRODUCTO

A continuacion, se detallan las funciones clave del sistema. Teniendo en
cuenta que se trata de una aplicaciéon multiplataforma que consta de varias
trivias interactivas con contenido académico, su funcion principal es
proporcionar al usuario mientras juega, informacion relevante que
contribuira a mejorar su nivel de auto aprendizaje, que se espera se refleje
en una mejora significativa en su desempefio académico. Las estrategias
usadas seran las mas destacadas en la implementacion de gamificacion en
aplicaciones de caracter educativo, atrayendo al usuario, sin olvidar la
esencia del aplicativo.

2.3.CARACTERISTICAS DE USUARIO

2.3.1. Usuario Jugador

TIPO DE USUARIO Estudiante

Usuario objetivo, este mismo tendra acceso a las diferentes actividades,

DESCRIPCION ya sean asignadas por el dicente o la de modo libre.

Conocimiento basico en los diferentes semestres y materias
correspondientes.

FORMACION

HABILIDADES Manejo basico de un smartphone. o computadora.

Cumplir con las distintas tareas designadas por el profesor.

Completar los test en las diversas modalidades de juego disponibles en
el modo libre.

Modificar la informacién personal en el perfil de usuario.
ACTIVIDADES
Incorporarse a una clase.

Visualizar las puntuaciones obtenidas por otros usuarios.

Interactuar con la tienda del sistema para realizar compras de
potenciadores.




59

2.4.RESTRICCIONES

Las restricciones que presenta el sistema se listan a continuacion:

El sistema sera desarrollado en el entorno de desarrollo multiplataforma
Flutter.

Todos los aspectos visuales del aplicativo tendran un estilo llamativo y
agradable para el tipo de usuario final.

2.5.SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

El sistema sera desarrollado para dispositivos méviles y ordenadores con
sistemas operativos Android, 10S, Linux, Mac y Windows. Ademas, todo el
ambiente del aplicativo tendra tonos suaves.

El sistema sera desarrollado en Flutter por su caracteristica de ser responsiva.
Determinando y limitando la cantidad de contenido en pantalla, de modo
que puedan visualizarse correctamente en cualquier dispositivo.
(dependencia al backend)



2.6.DIAGRAMAS

2.6.1. Diagramas de casos de uso
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P Iniciar sesion

- Unirse a una
clase

de juego

\ test)

Comprar = 50/50
— N power ups en |- ~ « Bomba
Estudiante la tienda L |+ Doble chance

= Puntos x2
* Puntos x3
= Puntos x4
* +30 sg

« Saltar

Visualizar
tablas de
puntuaciones

. Seleccionar filtro
—==include.- 3|

de puntuacion

~ Cerrar sesion

/
/ Seleccionar modo

_"
(clasicofiesta,supervivencia|

Power ups disponibles

FRONTEND(ESTUDIANTES) - Gamivity

Seleccionar

materia

Filtros de puntuaciones:

- Por clase (materia).

- Por nivel (semestre).

- Por carrera.

- Por toda la institucion.




2.6.2. Diagramas de clase

) —

Carrera

Nivel(semestre)

+idCarrera: Int
+Nombre: string

+idNivel: Int
+nombre: string

obtenerCarreras()
+obtenerNombreCarrera()

-obtenerNiveles()
+obtenerNivel()

T

Docente

+idDocente: Int
+Nombres: String
+Apeliidos: String

T

0. 0.*

obtenerDocente()

Clase

TablaPuntuacion

+estudiante[]. Estudiante
+clase[]: Clase
+nivell]: Nivel
+carrera(]: Carrera

+Filtrar()
+obtenerPuntuacion()

Jl

o 4

Estudiante

+idClase: Int
+Nombre:String
+idCarrera :String

+idNivel:Int

+codigo: Int
+idDocente: int

+ObtenerCodigoClase()

+ idEstudiante: Int
+Nickname:String
+Nombre:String
+Apellido :String
+Avatar: String
+Contrasefia: String
+powerUps(): PowerUp
+Nivel:Int
+GamiExperiencia:int
+GamiNivellD:Int
+GamiPuntos:int

0.*

Pregunta

+idPregunta : int
+idClase: int
+Pregunta: String
+RespuestaCorrecta: string

+ActualaizarNick()
+ActualizarPerfil()
+CambioContrasefa()
+unirseAClase()
+iniciarSesion()

+Respuestasincorrectas []: string 0.*
+respuestaDeUnaPalabra: Boolean
+probabilidadActividadEspecial

+obtenerPregunta()

*

<<TriviaBase>>

+Preguntas [): Pregunta
+Resultado: Double

PowerUp

+idPowerUp : int
+lcono: String
+Nombre:String

+Descripcion:String
+Precio: Double

+obtenerPowerUp()
+obtenerPowerUps()

o

1

Tienda

powerUps [): PowerUp

+ComprarPowerUp ()

ModoSupervivencia

+NumeroPreguntas
+Tiempo: Time
+EsModoSupervivencia: Boolean

+ obtenerResultado()

+ObtenerPreguntasPorClase()
+ObtenerPreguntasPorNivel()
+ObtenerPreguntasPorCarrera()

ModoTest

+Tiempo: Time
+NumeroPreguntas: Int

+powerUpsHabilitados: Boolean
+LimiteTiempo: Date

+obtenerResultado()
+obtenerPreguntasDocente()
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3. REQUERIMIENTOS ESPECIFICOS

3.1.REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

3.1.1. Verificar autenticacion de usuarios.

Codigo de requisito

RFOO1

Nombre de requisito

Verificar autentificaciéon de usuario.

Tipo

Requisitos de producto @ Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

O

Alta/Esencial ® Media/Deseado O Baja/Opcional

DESCRIPCION

El aplicativo debe permitir el ingreso del correo institucional y
contrasefia del usuario para iniciar sesion en la aplicacion.

PROCESO

En la pantalla de inicio de sesion de la aplicacidn, se solicitara al usuario
que ingrese su correo institucional y contrasefia, los cuales deben estar
previamente registrados en la base de datos del sistema.

Después de que el usuario proporcione estas credenciales, el sistema
verificara su existencia y validez en la base de datos. Si las credenciales
son correctas, se permitird el acceso a los distintos modulos de la
aplicacion. En caso contrario, se mostrard un mensaje de error
correspondiente.

ENTRADAS

Correo institucional y contrasefia.

SALIDAS

e Notificacion de error si algin campo no ha sido completado.
e Mensaje de error si se ingresé incorrectamente la contrasefia o
el correo institucional.

e  Confirmacion de inicio de sesién exitoso.

RESTRICCIONES

No aplica.

3.1.2. Elementos de gamificacion

Codigo de requisito

RF002

Nombre de requisito

Elementos de juego

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo estara equipado con una variedad de elementos de juego
gue resultan esenciales tanto para brindar una experiencia de juego
atractiva como para fomentar las interacciones entre el usuario y el
sistema. Estos elementos desempefian un papel crucial al garantizar
una jugabilidad emocionante y establecer relaciones significativas
entre el usuario y las dindmicas del sistema.
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Dentro de todos estos elementos de gamificacion, se incluiran el
sistema de puntuacion, las tablas de posiciones, los potenciadores y la

PROCESO ) . X
tienda. Estos elementos estaran estrechamente vinculados con los
atributos de los usuarios, creando una relacién directa y significativa.
ENTRADAS No aplica
SALIDAS No aplica
RESTRICCIONES No aplica

3.1.3. Sistema de puntuacién

Codigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

RF003

Sistema de puntuacién

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

El aplicativo incorporara un sistema de puntuacién que incluird los
"gamipuntos”, las "gamimonedas", la "gamiexperiencia" y el

DESCRIPCION "gaminivel". Estos elementos se utilizaran para representar los puntos
acumulados, las monedas virtuales obtenidas, la experiencia adquirida
y el nivel de usuario alcanzado, respectivamente.
Dentro del panel principal del aplicativo se mostraran los items del
sistema de puntuacién de manera clara.
Estos items se obtendran de la siguiente manera.
Gamipuntos: Se obtienen luego de cada partida, estos se iran
acumulando con el tiempo y se empleardan en el sistema de
PROCESO clasificacién.

Gamimonedas: Se utilizardn para poder comprar “potenciadores” en
la tienda. Se obtendran al final de cada partida de forma pseudo
aleatoria, es decir mientras mas puntos se obtengan en una partida
habra mas probabilidades de obtener mas monedas.

GamiExperiencia: Este valor hace alusion al progreso general en el
aplicativo. Se obtendran de forma constante por diversas acciones en

63



el juego como, terminar una partida, comprar potenciadores,
desbloquear una nueva insignia.

GamiNivel: Este es un valor entero que acumula toda la experiencia
ganada en el aplicativo, para subir de nivel se necesitaran “x" puntos
de experiencia. Esta variable “x" estard parametrizada en la base de

datos.

ENTRADAS No aplica
SALIDAS No aplica
RESTRICCIONES No aplica

3.1.4. Verificar primer inicio de sesién en el sistema

Codigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RFO04

Verificar primer inicio de sesion en el sistema

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

La aplicacién comprobara si es el primer inicio de sesion de un
determinado usuario.

PROCESO

Cuando se inicie la app se comprobara si es el primer inicio de sesion
del usuario, si este es el caso se mostrara la capa de "presentacion” de
la app, la cual contara con varias pantallas de bienvenida.

e  Bienvenida.

e Anélisis de gustos

e  Seleccion de casa

Luego de mostrar la capa de presentacion se redireccionara al usuario
al panel principal de la app. En caso que no sea el primer inicio sesion
también se redireccionara al usuario al mismo panel.

ENTRADAS

Valor del estado de primer inicio de sesion.

SALIDAS

e (Capa de presentacion en caso de primer inicio de sesion

e Panel principal de la app en el caso contrario.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.5. Mostar sliders de bienvenida de la aplicacién.

Codigo de requisito

Nombre de requisito

RF005

Mostar sliders de bienvenida de la aplicacion.
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Tipo

Prioridad del requisito

Requisitos de producto ‘ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

El aplicativo presentara una pantalla con sliders que exhibiran las

DESCRIPCION L . . .
caracteristicas esenciales del sistema de manera visual y destacada.
Después de que el usuario inicie la aplicacién por primera vez, se

PROCESO mostrard una pantalla de bienvenida que incluird sliders con
informacion destacada de la aplicacion.

ENTRADAS Taps en la pantalla para avanzar a la siguiente slider.

SALIDAS Paso a la siguiente pantalla.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.6. Unirse a una clase

Cdédigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RFO06

Unirse a una clase

Requisitos de producto ‘ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

El aplicativo debera permitir a los usuarios unirse o matricularse a una
materia (clase) a través de un cédigo previamente generado por el
docente.

PROCESO

Para realizar esta funcion deberd existir una interfaz en especifico
donde se permita ingresar el coédigo Unico de clase, este cédigo
contendra 6 caracteres alfanuméricos y serd compartido por el
docente de la clase.

En la misma interfaz se deberdn mostrar a manera de lista todas las
clases donde el usuario se haya registrado en el ciclo actual.

En caso que el cddigo ingresado por el usuario sea valido se vinculara
al usuario a esa clase, asi mismo esta se agregara al listado de clases
de manera dindmica. En caso que el cédigo sea incorrecto se le
mostrara al usuario un mensaje de error.
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ENTRADAS

Cédigo de clase

SALIDAS

Clase agregada al listado en caso de cddigo valido.

Mensaje de error en caso de codigo invalido.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.7. Trivias

Cddigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RF007

Trivias

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

El sistema estara equipado con un médulo dedicado a la resolucion
de trivias, el cual desempefiard un papel central en la aplicacion. Este
maodulo serad fundamental, ya que proporcionara los datos necesarios
para alimentar el sistema de puntuaciones.

PROCESO

Una trivia estara compuesta por un enunciado y 4 opciones de
respuesta, y opcionalmente retroalimentacién dirigida hacia el usuario
sobre el enunciado. Dentro de las 4 opciones de respuesta solo habra
una opcion valida. Existiran dos tipos de trivia.

Trivia clasica: La trivia clasica serd una representacion formal del
enunciando en conjunto con sus opciones de respuesta. Dentro del
enunciado también se permitird la opcion de agregar una imagen
asociada con la pregunta.

Trivias interactivas: Este tipo de trivias contaran con los mismos
elementos de una trivia clasica, es decir un enunciado y cuatro
opciones de respuestas, el dinamismo de este tipo de trivias se
centrara en la forma de presentaciéon de los componentes, es decir la
forma en la se mostraran las opciones de respuesta y la forma en que
se seleccionaran estas mismas. Las trivias interactivas a implementarse
dentro del aplicativo seran descritas en los requerimientos posteriores
a este.

El sistema debera elegir que trivia mostrar en pantalla basandose en
una probabilidad previamente asignada. Cabe aclarar que las trivias
clasicas apareceran con mucha mas frecuencia que las trivias
especiales, esto con la finalidad de generar un factor sorpresa dentro
de los usuarios. Todos los tipos de trivia tendran asociado a esta el
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tiempo maximo de resolucidon, este tiempo estard previamente
establecido en la base de datos.

Cuando se haga un tap en una opcién de respuesta esta serd tomada
como la opcién escogida por el usuario como correcta. Con la opcién
seleccionada se verificara en el backend la validez de esta respuesta,
en caso que esta sea correcta se sumaran “gamipuntos” al perfil del
usuario y ademas se mostrard un mensaje indicando su validez. En
caso que la respuesta sea incorrecta o se supere el tiempo maximo de
respuesta se mostrard un mensaje indicando que la respuesta
seleccionada es incorrecta, ademas se debera sefialar cual fue la
respuesta correcta. Si el "objeto trivia” tiene asociado el pardmetro de
“retroalimentacion” se mostraré al final de cada trivia sea esté resuelta
correcta o incorrectamente.

ENTRADAS

Objeto tipo trivia (Enunciado, 4 opciones de respuesta, id de respuesta
correcta, y opcionalmente retroalimentacion de la pregunta).

SALIDAS

Trivia a mostrarse en pantalla.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.8. Trivia clasica

Codigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RFO08

Trivia clasica

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

El sistema debera mostrar en pantalla el enunciado de una pregunta
en conjunto con sus 4 opciones de respuesta.

PROCESO

En la parte superior de la pantalla se mostrara el enunciado de la
pregunta en un bloque que ocupara % de la pantalla verticalmente.

En la parte inferior se mostraran las opciones de respuesta en forma
de bloques, estos bloquen estaran justificados, es decir que tendran
que ocupar 9/10 de la resolucién horizontal del dispositivo.

ENTRADAS

Objeto tipo trivia (Enunciado, 4 opciones de respuesta, id de respuesta
correcta, y opcionalmente retroalimentacion de la pregunta).

67



SALIDAS

Siguiente trivia.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.9. Trivia cldsica con imagen

Codigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RF0O09

Trivia clasica con imagen

Requisitos de producto ‘ Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

La trivia clasica con imagen es basicamente una trivia clasica, con la
inclusion de la imagen como un medio para variar respecto al
enunciado descriptivo comun.

PROCESO

En la parte superior de la pantalla se mostrara un breve enunciado
predecesor a la imagen, un bloque que ocupard % de la pantalla
verticalmente. La imagen se presentard antes del enunciado,
mantenido la relacién de aspecto, con la posibilidad de expandirle al
hacer tap sobre ella, permitiendo una mejor visualizacién, para
regresarle a su tamafio natural, bastara con hacer tap sobre ella
nuevamente.

En la parte inferior se mostrarén las opciones de respuesta en forma
de bloques, estos bloquen estaran justificados, es decir que tendran
que ocupar 9/10 de la resolucién horizontal del dispositivo.

ENTRADAS

Objeto tipo trivia (Enunciado, 4 opciones de respuesta, literal correcto,
retroalimentacién opcional).

SALIDAS

Siguiente trivia.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.10. Trivia interactiva: Globos

Codigo de requisito

RFO10
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Nombre de requisito

Trivia interactiva: Globos

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

La trivia especial consistira en que el usuario debera hacer uso de una
resortera (tirachinas) para destruir o “reventar” el globo que contenga
el literal con la respuesta correcta del enunciado.

PROCESO

En la parte superior de la pantalla, se mostrara el enunciado de la
pregunta, asi como los literales de las respuestas disponibles. En la
parte central — inferior, se encontrara el "escenario” de juego, el cual
debera estar conformado por una resortera y por los globos con los
literales. Vale recalcar que el orden de los literales es aleatorio, sin
embargo, el intervalo (a, b, ¢, d) se mantendra.

La resortera sera la mecéanica principal de esta trivia, ya que es la que
permite la interaccién entre el usuario y la pregunta que se le realizé.
Se encontrara ubicada en la parte inferior de la pantalla, y esta podra
disparar un proyectil con la direccién y potencia que el usuario realice
mediante un gesto en pantalla hacia cualquiera de los globos ubicados
sobre el tirachinas.

Tener en cuenta que si de ser el caso de que el proyectil lanzado no
impacte con uno de los globos se generara uno nuevo ubicado en la
resortera y se dard por perdido el anterior proyectil lanzado. Los
globos, al iniciar la trivia, surgiran desde la parte baja de la pantalla
con direccién hacia arriba, cabe recalcar que los globos deben salir al
mismo nivel y llevar cada uno la misma aceleracion.

Algo importante de mencionar es que cada globo contaré con fisicas
propias y al momento de que alguno sea impactado revelara si la
respuesta a la pregunta es correcta o incorrecta mediante una
animacion en pantalla.

ENTRADAS

Objeto tipo trivia (Enunciado, 4 opciones de respuesta, literal correcto,
retroalimentacion opcional).

SALIDAS

Siguiente trivia.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.11. Modos de juego.

Codigo de requisito

RFOM




Nombre de requisito

Modos de juego

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo contard con varios modos de juego que utilizaran el
mismo concepto de trivia, pero con implementaciones diferentes en
cada caso. Estos modos de juego ofreceran variaciones y desafios
Unicos, manteniendo la esencia de las trivias, pero con caracteristicas
distintivas para brindar una experiencia diversa y entretenida a los
usuarios.

PROCESO

Una partida o “ronda” estara compuesta por x nimero de trivias
seguidas. Los modos de juego que tendra el aplicativo seran los
siguientes.

Modo clasico: El modo clasico constara de una ronda de 10 trivias.
Estas trivias solo seran de una clase en especifico, la cual sera
seleccionada por el usuario previamente al iniciar el modo de juego.
En las clases a seleccionar solo seran listadas las que el usuario se
encuentre registrado en el ciclo actual.

Modo fiesta: En el modo fiesta estard compuesto por una ronda de 20
trivias. En este modo se mostraran enunciados de cualquier asignatura
en la el usuario se encuentre registrado en el ciclo actual.

Modo supervivencia: El modo supervivencia estara compuesto por una
ronda de 20 trivias. En este modo de juego se mostraran enunciados
de cualquier asignatura y de cualquier ciclo que el usuario haya
cursado previamente.

El modo clasico, fiesta y modo experto son considerados modos de
“juego libre” y estos tendran configuraciones adicionales, las cuales
seran el tipo normal y el tipo supervivencia. En el tipo normal una
ronda terminara luego de que el usuario responda todas las trivias
planteadas ya sean correcta o incorrectamente. El tipo supervivencia
Unicamente terminarad la ronda cuando el usuario se equivoque 3
veces, el niUmero de preguntas acertadas antes de esto se almacenara
en la base de datos a modo de récord personal.

Modo Test: El modo test serd administrado por el docente de la clase,
el cual parametrizara el nimero de trivias, los enunciados a mostrar en
las mismas y el tiempo el cual estara disponible este test. En este modo
de juego no seran permitidos los potenciadores. Los resultados
obtenidos de este modo siempre se evaluaran sobre el rango de
puntuacion de 0-10, siendo 10 la nota maxima y 0 la nota minima.

Al final de cualquier modo de juego se mostraran los resultados de la
ronda, aqui se incluird informacion del test realizado, nimero de
respuestas correctas e incorrectas. Ademads, se mostraran las
recompensas obtenidas, es decir: Gamiexperiencia y Gamipuntos.
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ENTRADAS

Modo de juego a ejecutarse.

SALIDAS

Recompensas obtenidas.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.12. Potenciadores (Power Ups)

Cddigo de requisito

RF012

Nombre de requisito

Potenciadores (Power ups)

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo dispondra de un sistema de potenciadores que podran
ser utilizados para obtener ayuda durante las diferentes trivias. Estos
potenciadores proporcionaran algun tipo de ventaja o asistencia que
podra ser aprovechada por los usuarios durante su participacion en
los distintos tipos de trivias.

PROCESO

Los potenciadores seran items activos que el usuario podra usar para
la resolucién de trivias. El usuario podré contener un maximo 5 power
ups a la vez.

Los power ups, se pueden conseguir de dos formas, en la tienda
pagando con puntos o después de cada partida del modo libre, dado
por una probabilidad previamente asignada. En primer lugar, la
probabilidad de que aparezca un power up en general, al acabar una
partida, es de 0.1, a esta probabilidad se le sumara la probabilidad de
cada power up, la cuales estaran establecidas en la base de datos del
aplicativo. Los powerups solo podran ser utilizados en los modos de
juego libre (clasico, fiesta, experto).

La lista inicial de power ups sera la siguiente:

e  Power up 1. 50/50 - Se descartan 2 opciones de respuesta
incorrectas

e Power up 2: Bomba - Se descartan 10 2 opciones de respuestas
incorrectas [random (1 opcién = 0.7)].

e Power up 3: Doble chance — Si el usuario se equivoca una vez
podra volver a elegir otra respuesta.

e Power up 4: Puntos x2 - Los puntos ganados en esta pregunta,
se duplican

e Power up 5: Puntos x3 - Los puntos ganados en esta pregunta,
se triplican
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e  Power up 6: Puntos x4 - Los puntos ganados en esta pregunta,
se cuatriplican

e Power up 7: +30 segundos - Se suman 30 segundos a esta
pregunta al tiempo actual

e Power up 8: Saltar - Omite la pregunta con el mayor puntaje de

la misma
ENTRADAS Power up seleccionado
SALIDAS Beneficio en trivia.

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.13. Tienda de PowerUps

Codigo de requisito

Nombre de requisito

Tipo

Prioridad del requisito

DESCRIPCION

RFO13

Tienda de powerups

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

El aplicativo contara con una seccion de tienda donde se exhibirdn una
variedad de power-ups que los usuarios podran adquirir utilizando las
gamimonedas que han acumulado hasta el momento. En esta tienda,
los usuarios podran explorar y seleccionar entre diferentes power-ups
disponibles para mejorar su experiencia y rendimiento en el aplicativo.

PROCESO

En el médulo de tienda se listardn powerups que podrén ser
adquiridos por el usuario, la direccion de este estara parametrizada en
la base de datos.

Estos ftems tendrén asociados un precio en gamimonedas, en caso
que el usuario tengas las gamimonedas necesarias para efectuar la
compra se agregara el item a su perfil. Con un maximo de 5 unidades
por cada tipo.

Un item listado en la tienda debera contener: Nombre, informacion
del mismo, precio en gamimonedas e icono asociado.

ENTRADAS

ftems disponibles

SALIDAS

En caso de adquisicion correcta; Mensaje de compra correcta
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En caso de adquisicidn con fondos insuficientes: Mensaje de falta de
gamimonedas

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.14. Tabla de posiciones

Codigo de requisito

RFO14

Nombre de requisito

Tabla de posiciones

Tipo

Requisitos de producto ‘ Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo incorporara un sistema de clasificacion y posicionamiento
que se reflejard en una tabla de posiciones. En esta tabla, los
estudiantes seran clasificados y ordenados en funcidon de sus
gamipuntos. De esta manera, se mostrard de manera visual y
comparativa el rendimiento y posicion relativa de cada estudiante
dentro del sistema.

PROCESO

Las tablas de puntuacién estaran segmentadas de la siguiente forma
De micro a macro:

e  Por clase (materia).

e  Por nivel (semestre).

e Por carrera.

e Portoda la institucion.
El moédulo de tabla de puntuaciones deberéd contener un listado con
los 5 mejores usuarios dentro de cada segmentacion, se mostrara la
posicion del usuario, el nombre usuario, los gamipuntos obtenidos, la
imagen de perfil y el gaminivel en el que se encuentra. En caso que el
usuario se encuentre fuera del top 5 se mostrardn sus datos
incluyendo su posicion en la parte inferior de la pantalla.

ENTRADAS

Gamipuntos

SALIDAS

Tabla de posiciones segmentadas

RESTRICCIONES

No aplica
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3.1.15. Perfil de usuario.

Codigo de requisito

RFO15

Nombre de requisito

Perfil de usuario

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial ‘ Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo debera de mostrar los atributos de cualquier usuario
dentro de la aplicacién

PROCESO

El perfil de usuario contendra los siguientes campos:

e Nombres completos

e Nickname

e Foto de perfil

e  Semestre

e  Gamipuntos

e  Gamiexperiencia

e  Gaminivel
Dentro de su perfil, el usuario podra cambiar su nickname y/o
actualizar su imagen de perfil

ENTRADAS

Identificador del usuario

SALIDAS

Perfil detallado

RESTRICCIONES

No aplica

3.1.16. Notificaciones de test

Codigo de requisito

RFO16

Nombre de requisito

Notificaciones de test

Tipo

Requisitos de producto . Requisitos de proyecto O

Prioridad del requisito

Alta/Esencial . Media/Deseado O Baja/Opcional O

DESCRIPCION

El aplicativo contard con un sistema de notificaciones que enviara
alertas a los usuarios para informarles sobre novedades,
actualizaciones o eventos relevantes relacionados con la aplicacion.

PROCESO

El apartado de notificaciones mostrara los nuevos test asignados por
los docentes de las clases a las que el usuario pertenece.

74



75

Este apartado estarad ubicado en el panel principal de la aplicacion.
ENTRADAS Novedades de la aplicacion
SALIDAS Listado de notificaciones recientes.
RESTRICCIONES Ninguna

3.2.REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
3.2.1. REQUERIMIENTOS DE RENDIMIENTO (EFICIENCIA).

Requisitos minimos del dispositivo: moviles y tabletas.
Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema deben de tener como minimo:

e RAM: 1000 MB

e Resolucion de pantalla: 1280 x 720 pixeles
e Conexion a internet

e Sistema operativo: Android 6.0 o superior

Requisitos minimos del dispositivo: computadores de escritorio y laptops.
Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema deben de tener como minimo:

e RAM: 4000 MB
e Resolucion de pantalla: 1280 x 720 pixeles
e Conexion a internet

e Navegador web: basados en Chromium o Safari

3.2.2. RESTRICCIONES DE DISENO

El producto se disefiara para pantallas de méviles, tabletas y computadores, por lo que
la apariencia del sistema debera ajustarse a estas pantallas.

3.2.3. ESTANDARES ASOCIADOS

El sistema utilizara el estilo de escritura CamelCase, especificamente el
lowerCamelCase, donde los nombres de cada parte del sistema
comenzaran con minuscula.

Ejemplo: obtenerPuntaje().
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3.2.4. ATRIBUTOS DEL SISTEMA

e Seguridad: El acceso al sistema estara regulado mediante las credenciales
institucionales.

® Portabilidad: Al utilizar las credenciales institucionales para iniciar sesion,
se podra acceder y recuperar el progreso previo desde cualquier otro
dispositivo.



Anexo 5. Informe de diagramas UML
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INTRODUCCION

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) surge de la necesidad de establecer un
medio de comunicacién estandar para los ingenieros de software. Entre las
principales definiciones tenemos la establecida por (Mamani, 2019), la cual indica que
“‘UML es un lenguaje de propésito general para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema que involucre una gran cantidad de
software.”. En tema general el lenguaje UML nos permite describir de una forma clara
y ordenada la arquitectura de un sistema proporcionandoles herramientas entre ellas
los diagramas con las cuales podemos estudiar a mayor profundidad y por ende

mejorar el desarrollo del mismo.

Concerniente a esto la aplicacion de estos diagramas en proyectos de titulacion los
cuales impliquen desarrollo de software se ha vuelto indispensable dado sus grandes
beneficios, La inclusion de estos permitirdn a los estudiantes poder observar desde
un nivel mucho mas profundo sus proyectos de esta manera obtener una comprension
mejor del mismo de esta manera poder evitar errores antes del proceso de
codificacion. Dejando claro este punto procederemos a mostrar el desarrollo de los

diagramas UML establecidos para el desarrollo del frontend del software “Gamivity”.
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DESARROLLO

Diagrama de caso de uso

De acuerdo con (Yera et al., 2019), los diagramas de caso de uso son una técnica
utilizada para capturar requisitos y describir como funciona un sistema o negocio.
Estos diagramas se componen de casos de uso, que representan las interacciones
entre el sistema y los actores. Los actores pueden ser personas, sistemas
informaticos u organizaciones, y se identifican por su rol en el contexto del sistema.
Los diagramas de caso de uso ayudan a visualizar las relaciones y las funcionalidades
del sistema, brindando una vision clara de como interactian los actores con el sistema

y como se cumplen los requisitos del negocio.

Por lo tanto, en el diagrama de casos de uso, se representan las funciones del sistema
desde la perspectiva del usuario, también conocido como "actor" en UML. Es
importante destacar que este actor no tiene que ser necesariamente un usuario
humano, sino que puede ser un sistema externo que interactia con el sistema en
cuestion. El diagrama de casos de uso muestra la relacion entre el actor y sus
requisitos o expectativas del sistema, sin detallar las acciones especificas que se
llevan a cabo ni establecer un orden légico. Su objetivo principal es visualizar las
interacciones y las funcionalidades desde una perspectiva de alto nivel. Es por esta
razon que dentro de este trabajo de integracion curricular a partir de los
requerimientos levantados anteriormente se implementara este diagrama para
detallar la interaccion que tendra el Estudiante con el Frontend de la aplicacion

multiplataforma “Gamivity”
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FRONTEND(ESTUDIANTES) - Gamivity

Iniciar sesion
Unirse a una
clase
Seleccionar modo
. de juego .
==includeammn- P Y include ===
"(claslco.l‘lesta,supervwvencla >
test)

Comprar
power ups en |-
la tienda

Seleccionar
materia

Estudiante

Filtros de puntuaciones

Visualizar
tablas de
puntuaciones

Por clase (materia)
R — Por nivel (semestre).
Por carrera,
Por toda la institucion.

===include. - |

Seleccionar filtro
de puntuacion

Diagrama de clases

Los diagramas de clase son una herramienta utilizada para describir los tipos de
objetos que existen en un sistema y las relaciones que se establecen entre ellos.
Estos diagramas son especialmente Gtiles para el modelado conceptual de un sistema
software, ya que capturan los conceptos clave del modelo de objetos utilizado en el
enfoque orientado a objetos, como UML. En un diagrama de clase, se representan
las clases, sus atributos y métodos, asi como las relaciones como asociaciones,
herencias y dependencias entre las clases. Estos diagramas permiten tener una vision
clara de la estructura y las interacciones entre los objetos en el sistema. (Pacaya
Saavedra, 2019).

Los diagramas de clases son altamente valiosos en UML, debido a que representan
de manera clara la configuracién de un sistema especifico al describir sus clases,

atributos, operaciones y las relaciones entre objetos. Es por esto que el proposito de
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este diagrama de clase es describir las clases que conforman el modelo de la
aplicacion multiplataforma “Gamivity”, especificamente de cdémo el estudiante
interactda con la aplicacion. Durante el proceso de desarrollo orientado a objetos, el
diagrama de clases se crea y mejora de manera iterativa en las etapas de analisis y
disefo. Este diagrama actia como una guia esencial durante la implementacion de la

aplicacion, ya que refleja los cambios y mejoras realizados en el sistema
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CONCLUSIONES

Partiendo de los temas tratados en el documento se establece las siguientes

conclusiones:

e El lenguaje UML es una herramienta muy util para el desarrollo de software
especialmente los diferentes diagramas que €l mismo proporciona. Los cuales
son de mucha utilidad no solo para estudiantes sino también para cualquier
desarrollador, de esta manera permitiendo identificar de mejor manera el

desarrollo de nuestros sistemas.

e Los diagramas de clases permiten a los disefiadores del Frontend de la
aplicacion Gamificada comprender el comportamiento de los objetos en el
juego y el intercambio de informacion entre ellos. Esto es especialmente
importante en las aplicaciones Gamificadas, ya que estas aplicaciones suelen
ser muy complejas y tienen muchos elementos interconectados. Esto permitira
visualizar de manera clara y concisa la l6gica de la aplicacion y comprender

cdmo estan interconectadas las diferentes partes del cédigo.

e Comprendiendo que la implementacion de estos diagramas se dio para el
desarrollo del frontend de la aplicacion “Gamivity” se puede determinar que los
mismos son de gran utilidad dado que nos permiten observar de mejor manera

todos los componentes que interactian con la interfaz.
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Anexo 6. Boceto de las Interfaces de usuario

Boceto de las interfaces de usuario “Gamivity”.

Las imagenes presentadas a continuacién, difieren del producto final, y no representan la calidad ni
consistencia del mismo. Su Unico propdsito, es el de exponer una muestra mas visual de la intencién
del aplicativo y la disposicion en ella.
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Figura 4: Listado de clases
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9:27 wll = -
3 MODO DE JUEGO @ 30 Seg
g N\

PREGUNTA 2

¢£Qué medio o técnica se utiliza para
recorrer una estructura de arbol en
c/c++ y otros lenguajes de programacion?

A\ /

( FUNCIONES ASINCRONAS )

C RECURSIVIDAD )
e )

( PILAS )
POTENCIADORES @
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Anexo 7. Plan de Desarrollo de Software

PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE.

Equipo de trabajo involucrado en el desarrollo del proyecto de acuerdo a la metodologia XP.

ROL NOMBRES RESPONSABILIDAD
Coach Ing. Javier Lépez Guiar el desarrollo de la planificacion general de
la aplicacién Gamivity
Tracker Ing. Fernando Moreira Supervisar los avances del desarrollo técnico de
la aplicacion
Developers  Ariel Tudrez, Geovanny Desarrollar la aplicacion Gamivity
Zambrano

HISTORIAS DE USUARIO

Durante esta fase, se trabajé en la elaboracion de las historias de usuarios, las cuales se
extrajeron del documento ERS. Se identificaron un total de 19 historias, a cada una de las

cuales se les asign6 una prioridad.

ID ALIAS ENUNCIADO DE LA HISTORIA PRIORIDAD TIEMPO
. Como un estudiante,
Inicio de . ., L. ,
HUO1 sesién necesito iniciar sesién en el aplicativo ALTA 5 dias

con la finalidad de ver lo que esta ofrece.

Como un estudiante,

Inicio de oo . S - .
., necesito instrucciones cuando inicie sesion por primera vez. ,
HUO02 sesion: - porp BAJA 5 dias
. Con la finalidad de tener un background completo de la
Tutorial S
aplicacion.
Gestion de .
. Como un estudiante,
materias:

HUO3 Unirse a Necesito unirme a una clase ALTA 10 dias
Con la finalidad de poder resolver las actividades de esta.

clase
Como un estudiante,
HUO4 Gestlor_1 de Neceslto_ver todas las materias en. I(ja’s gue me he inscrito, ALTA 5 dias
materias Con la finalidad de poder tener una vision general del semestre
que estoy cursando.
. Coémo un estudiante,
Minijuegos: . . . s
L Necesito aprender mis asignaturas de manera didactica ,
HUO05 trivias - . ; o ALTA 10 dias
. . con la finalidad de impulsar mi autoaprendizaje en las horas en
interactivas . :
las que no estoy en la universidad.
Minijuegos: Como un estudiante,
HUO06 modos de Necesito que la aplicacién tenga varios modos juego, ALTA 10 dias
juego Con la finalidad que esta no se vuelva monoétona con el tiempo
Como un estudiante,
Minijuegos: Necesito resolver los test asignados por los docentes ,
HUO7 ILeg est gnacos p ! ALTA 20 dias
modo test Con la finalidad de obtener puntos adicionales para mis notas
académicas.
. Como un estudiante,
Minijuegos: . L . ,
HUO08 modo Necesito repasar la tematica de asignaturas que ya he aprobado, ALTA 25 dias

Con la finalidad de poder recordar los temas que he visto.




fiesta/modo
supervivencia
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Como un estudiante,
Necesito comodines

Minijuegos: — . .
HUO09 Jueg Con la finalidad de utilizar esto con preguntas que se me ALTA 15 dias
powerups o
dificulten
Miniiueqos: Como un estudiante
HU10 JU€gos: Necesito una seccion de autoaprendizaje ALTA 5 dias
feddback -
Con la finalidad de aprender de errores pasados
Gestion de Como un estudiante,
HU11 . Necesito tener un sistema de puntuacion ALTA 15 dias
puntaje L S L
Con la finalidad de poder medir mi progreso en la aplicacion.
Como un estudiante,
L Necesito ver un ranking con puntuaciones obtenidas resolviendo
Gestion de L .
HU12 . actividades, ALTA 15 dias
ranking - .
Con la finalidad de comparar mi progreso frente al de otros
usuarios.
G;S:L?: ‘?'e Como un estudiante,
HU13 g._ Necesito poder compartir mi logro en redes sociales. MEDIA 5 dias
compartir
logros
Tienda: Como un estudiante
HU14 ' Necesito poder comprar powerups en la tienda ALTA 15 dias
powerups . . .
Con la finalidad obtener en cualquier momento que los necesite
Como un estudiante
Gestién de Necesito recibir notificaciones automaticas sobre nuevos test
HU15 e asignados por un docente, MEDIA 5 dias
notificaciones - .
Con la finalidad de poder resolver estos antes del tiempo
estipulado.
Gestion de Coémo un estudiante,
HU16 . Necesito editar mi perfil BAJA 5 dias
usuarios

Con la finalidad de poder personalizarlo y diferenciarme del resto.




91

Anexo 8. Informe de pruebas

INFORME DE PRUEBAS UNITARIAS Y DE INTEGRACION DE LA
APLICACION MULTIPLATAFORMA GAMIVITY

INTRODUCCION

Las pruebas desempefian un papel esencial en el desarrollo de aplicaciones
modernas al garantizar un comportamiento consistente y de alta calidad en diferentes
situaciones de uso. Estas pruebas permiten detectar problemas de interoperabilidad,
evaluar el rendimiento en escenarios reales y aumentar la confiabilidad del software.
Al incorporarlas de manera efectiva en el proceso de desarrollo, se puede lograr un
producto final mas robusto y satisfactorio para los usuarios. En el presente proyecto,
se creo el frontend de una aplicacion multiplataforma que fomente el autoaprendizaje

en el alumnado de la ESPAM MFL utilizando estrategias de gamificacion.
DESARROLLO

El objetivo principal de estas pruebas fue asegurar que los diferentes modulos del
sistema se comportaran de acuerdo a lo esperado en situaciones complejas y
cambiantes. Para lograr esto, se hizo uso del paquete flutter_test, que es facilitado
directamente por el entorno de desarrollo para realizar pruebas de aplicaciones
desarrolladas en lenguaje Dart. Segun Flutter,dev (2022), este paquete proporciona
una serie de clases y métodos que ayudan a escribir y ejecutar pruebas en cédigo
Flutter, y determina a los siguientes pasos como los fundamentales para realizar

pruebas en proyectos realizados con su interfaz de desarrollo:

Agregue la dependencia test o flutter_test.
Cree un archivo de prueba.

Crea una clase para probar.

Escribe un test para nuestra clase.

Combine varias pruebas en un archivo group.

o gk~ w N E

Ejecute las pruebas.
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Teniendo en cuenta ello, se siguié el procedimiento recomendado donde se

obtuvieron los siguientes resultados:

main.dart tests in widget_test.dart

@ 1= O
v +/ Test Results
“ widget_test.dart
" Inicio de sesion satisfactorio
" El nombre de usuario carga correctamente
" Los gamipuntos cargan correctamente
las gamimonedas cargan correctamente
" El ranking carga correctamente

las gamimonedas cargan correctamente

“ Las notificaciones cargan correctamete

" Los modos de juegos se muestran correctamente
" Las clases cargan correctamente

" Los powerups cargan correctame

" Los powerups se incrementan correctamente

" El ranking por materia carga correctamete

" El ranking por semestre carga correctamente

" El ranking por carrera carga correctamente

" El ranking global carga correctamente

" Las preguntas del quiz cargan correctamente

llustracion 9: resultado de pruebas realizadas con flutter.test

Por otra parte, se realiz6 pruebas de aceptacion para medir el nivel de cumplimiento
del sistema con lo presentado en las etapas de planificacién y disefio; para ellos se
realizaron reuniones con el tutor y docentes involucrados en el proyecto para el
desarrollo de la aplicacion Gamivity. A continuacién, capturas de las sesiones

realizadas:



3 Meet: Reundn avances Gane ® X @@ Gamivi!

€ > C  # mestgoaglecom

&" Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga esté presentando.

4 Mest: Reundn avances Garre @ X £ Gamivity

€ > C & meetgooglecom/e:

¢z Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga esta presentando

Hola, Valerial ¢ ; s

* T @ 30 Fernando Rodrigo Moreira Morsira

Contimun Aprensiendot

Modo clssico

Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga

llustracién 10: Presentaciéon Home

llustracion 11:

Fernando Rodrigo Morsira Moreira

Qué son las variables

continuas

Goovanny Asdrubal Zambrano Parraga

Presentacion trivias
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¥ keproductor multimedia

€ 5> C & meetgoogiecom

A e e e e e

€ > C & meetgoogiecom/eqemir

A

L

Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga esta presentando

Ronda terminada!
2/ 7‘
25

Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga

llustracion 4: Presentacion final de ronda

* * ae

Fernando Rodrigo Moreira Moreira
g v

Modo test

Geovanny Asdrubal Zambrano Parraga

2

llustracion 5: Presentacién modos de juego
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CONCLUSIONES

En el proceso de pruebas, se evaluaron aspectos claves como son: la estabilidad,
rendimiento, usabilidad y compatibilidad en diferentes dispositivos y sistemas
operativos. Obteniendo resultados altamente satisfactorios, evidenciando de esta
forma la alta capacidad de este entorno de desarrollo para ofrecer una experiencia

fluida y consistentes para aplicaciones multiplataforma.

El utilizar herramientas y frameworks especificos para las pruebas en Flutter ha
facilitado el proceso de desarrollo, y a su vez, ha permitido una mayor automatizacion
de las pruebas, ahorrando tiempo y recursos. Esto ha contribuido a la eficiencia y

efectividad en el desarrollo del aplicativo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Flutter.dev. (2022, May 13). An introduction to unit testing | Flutter. Flutter.
https://docs.flutter.dev/cookbook/testing/unit/introduction
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Anexo 9. Manual de programador

MANUAL DE PROGRAMADOR

Frontend Gamivity

Este documento tiene como objetivo proporcionar una guia completa y detallada para
desarrolladores interesados en trabajar con GAMIVITY utlizando el poderoso

framework Flutter y el versétil gestor de estados GetX.

Se ha elegido Flutter como el entorno de desarrollo principal debido a su capacidad
para crear aplicaciones nativas de alta calidad y su amplia aceptacion en la industria.
A través de su enfoque en la programacion reactiva y su eficiente motor de
renderizado, Flutter ofrece una excelente experiencia de usuario en diversas

plataformas.

a«

llustracion 1: Logo de Flutter

Ademas, se ha optado por utilizar GetX como la solucion de gestion de estados en
GAMIVITY. Esta se destaca por su simplicidad, rendimiento excepcional y amplia
gama de caracteristicas avanzadas. Con GetX, es posible gestionar eficientemente
los estados de la aplicacion, realizar navegacion, inyeccion de dependencias y mucho
mas, todo dentro de un Unico paquete.En este manual, se encuentra informacién
detallada sobre la arquitectura recomendada para el desarrollo en Flutter con GetX,

asi como las mejores practicas y pautas de codificacion.
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ECOSYSTEM

DEPENDENCY INJECTION

llustracion 2: Gestion de estados GetX

Estructura del proyecto

La estructura del proyecto en Gamivity esta disefiada de manera organizada y
modular para facilitar el desarrollo, la escalabilidad y el mantenimiento del cédigo. A
continuacion, presentamos una descripcion general de las principales carpetas que

encontraras en el proyecto, cada una con un proposito especifico.

Android

~ 4 GamivityApp

llustracion 1: Estructura del proyecto
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La carpeta 'lib' es el nucleo del proyecto y contiene la logica principal de la aplicacion.
Aqui es donde se encuentra el cédigo fuente principal, como los widgets, las funciones
y las clases que componen las diferentes pantallas y funcionalidades de la aplicacion.
La carpeta 'lib' también alberga subcarpetas para organizar el codigo relacionado,
como 'models’ para los modelos de datos, 'services' para los servicios de API y 'utils’

para las utilidades y funciones auxiliares.

Config: La carpeta 'config’ alberga los archivos y configuraciones relacionados con la
gestion de variables de entorno y personalizacion de la aplicacion. Aqui encontraras
los archivos necesarios para definir y modificar aspectos técnicos como la URL del

backend, claves de API y otros valores configurables.

v [ config

env_config.dart

llustracion 2: Carpeta config

Controllers: La carpeta 'controllers’ contiene los controladores de GetX, que son
responsables de manejar la l6gica de la aplicacion y la gestion de estados. Aqui
encontraras los archivos que controlan la interaccion entre las vistas y los modelos de
datos, facilitando la comunicacion y actualizacién de la interfaz de usuario de manera
eficiente y reactiva.

w @ controllers
class_controller.dart
dashboard_controller.dart
game_controlller.dart

power_up_controller.dart

quiz_controller.dart

tap_animation_controller.dart

llustracion 3: Carpeta controllers

Data: La carpeta 'data’ en almacena los archivos JSON de prueba y los modelos de
datos utilizados para simular datos en entornos de desarrollo y pruebas. Aqui
encontraras los archivos de datos ficticios que imitan la estructura y contenido de los
datos reales de la aplicacion, lo que facilita el desarrollo y la depuracion sin depender

de un backend completo. Esta carpeta es fundamental para agilizar el proceso de
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desarrollo y garantizar la funcionalidad de la aplicacion en diferentes escenarios de

prueba.

~ @ data
v Bl mock

} power_up_available.json

(-} power_up_base.j:

game_mode_data.dart
power_up_available.dart
power_ups_data.dart

tests.dart

llustracion 4: Carpeta Data

Domain: La carpeta 'domain’ alberga la légica central y las reglas de negocio de la
aplicacion. Aqui encontraras los repositorios, que actian como interfaces para
acceder a los datos, asi como los modelos de dominio que representan los objetos y
entidades clave de la aplicacion. Esta carpeta también incluye la implementacion de
los repositorios, donde se definen los métodos para recuperar y manipular los datos.

Ademas, la carpeta 'domain’ puede contener las respuestas de las APIs externas, que

v B domain
v mmodels
authentication.dart
class.dart

power_up.dart

v B8 repositories

authentication_repository.dart

classes_repository.dart
power_ups_repository.dart
v [Orepositories_impl
authentication_repository_impl.dart
class_repository_impl.dart
power_ups_repository_impl.dart
[ responses

api_response.dart

llustracion 5: Carpeta domain
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se utilizan para obtener y enviar datos a través de servicios web. En resumen, esta
carpeta es esencial para separar y organizar la logica de la aplicacion en capas,

facilitando el mantenimiento y la escalabilidad del proyecto.

Enums: La carpeta 'enums' contiene definiciones de enumeraciones, que son
conjuntos de valores constantes que representan opciones predefinidas. Estas
enumeraciones se utilizan para representar categorias, estados o tipos especificos

en la logica de la aplicacion.

I enums

v [Dres ponse

authentication_response.dart

http_response.dart

power_ups_responses.dart
EI[:li_rE-E: ponse_enum.dart
game_mode.dart
http_method.dart
literal_options.dart

gquiz_enums.dart

llustracion 6: Carpeta Enums

Http: La carpeta 'http' contiene toda la configuracion y las clases relacionadas con las
peticiones HTTP. Aqui se encuentran los archivos de configuracion de cliente HTTP,
como la configuracién de encabezados, interceptores y manejo de errores. También
se definen las clases que se encargan de realizar las solicitudes HTTP a través de
métodos como GET, POST, PUT, DELETE, entre otros.

~ [ http
http.dart

http_result.dart

parse_response_body.dart

send_request.dart

llustracion 7: Carpeta HTTP

Models: La carpeta 'models' alberga las clases de modelos que representan la

estructura de datos utilizada en la aplicacion.
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¥ mmodels
game_badge.dart

game_mode.dart

gami_coins.dart

gami_experience.dart
gami_points.dart
power_up_available dart
power_up_base.dart

quiz.dart

llustracion 8: Carpeta models

Pages: La carpeta 'pages' contiene las diferentes pantallas o paginas de la aplicacion.
Cada archivo en esta carpeta representa una pagina individual y se encarga de

mostrar la interfaz de usuario correspondiente a esa pantalla especifica.

v g pages
> A
> [Odashboard
» [ error-page
> [0 game-mode-detail
> @ home
[ login

[ minigames

[ quiz

(3 ranking
O result
& store

test_page.dart

llustracion 9: Carpeta pages

Widgets: La carpeta 'widgets' contiene componentes reutilizables que se utilizan en
diferentes partes de la aplicacion. Estos widgets pueden ser elementos de interfaz de
usuario como botones, tarjetas, campos de entrada, barras de navegacion, entre

otros. La carpeta 'widgets' se divide en dos subcarpetas: 'global' y 'features’'.
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La subcarpeta 'global' alberga widgets globales que son comunes en toda la
aplicacion y pueden ser utilizados en multiples contextos. Estos widgets suelen ser

genéricos y no especificos de una caracteristica o pantalla en particular.

La subcarpeta 'features' contiene widgets especificos de caracteristicas o secciones
de la aplicacion. Estos widgets estan disefiados para ser reutilizados dentro de una
funcionalidad o pantalla especifica.

& features
v B clas
ist_view.dart
join_class.dart
~ 0@ home

game_mode_card.dart

v [ quiz

app_bar_qguiz.dart
body_quiz.dart
bottom_sheet_power_ups.dart
option.dart

options

question_card.dart
question_option.dart
question_text.dart

snackbar_guiz.dart

v W@ store
power_up_card.dart
price_button.dart

v g global
coin_number.dart

icon_badg

stats.dart

tap_animation.dart

user_stats.dart

constants.dart

widgets.dart

llustracion 10: carpeta features
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Anexo 10. Presentacion de la herramienta Gamivity

En las siguientes imagenes se puede evidenciar la presentacion del aplicativo a los

Estudiantes de la Carrera de Computacion y Electrénica y atomizacion
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