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RESUMEN

En el aula de tercer grado “A” de la |.E. Divino Maestro, actualmente realizan
sus clases con poco material tecnoldgico, lo cual hace que las clases no sean
tan didacticas, por otro lado se captd alumnos con niveles de atencién, alto,
medio y normal.

Por tal motivo el presente trabajo tiene como objetivo mejorar los niveles de
atencion y concentracion, desarrollando una aplicacion que haga uso del
sensor Kinect, enfocado en el curso d matematica. Se eligié el sensor Kinect
por su capacidad de interaccion natural con el usuario, haciendo de esta

forma una experiencia de juego mas divertida para los nifios.
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ABSTRACT.

In the classroom of third grade "A" I.E. Divine Master, currently conduct their classes
with low-tech material, which makes the classes are not as didactic, on the other
students were caught with and attention levels high, average normal.

Therefore this paper aims to improve levels of attention and concentration,
developing an application that uses the Kinect sensor, focused on mathematics
course d. Kinect sensor for its ability to naturally interact with the user, thus making
experience more fun game for children was chosen.
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CAPITULO 1. INTRODUCCION.
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Realidad problemética.

La presente investigacion se realizara en el Tercer grado “A” de primaria de la
institucion educativa Divino Maestro ubicada en el Jr. Tahuantinsuyo N° 161,

sector de Mollepampa — Cajamarca.

En la Instituciéon Divino Maestro ubicado en el sector de Mollepampa —
Cajamarca, se puede apreciar un claro problema de falta de atencién y
concentracion, que viene influyendo en el rendimiento escolar, dicho problema
es identificado en el PAT , el cual tiene diversos factores tales como: falta de
estrategias metodologias que hagan uso de Tecnologias, lo que hace que el
nifio tenga cierto desinterés en su formacion educativa; problemas familiares,
nifios con problemas de hiperactividad, limitado desarrollo de las capacidades
pre-basicas: atencion, percepcion y memoria, a continuacién mostrare una tabla
llamada emergencias educativas en la cual se menciona, los problemas,
causas, posibles soluciones y necesidad de aprendizaje.

Tabla 1 Resultados de Pla anual de trabajo para Razonamiento matematico y
Comprension lectora

PROBLEMA CAUSA POSIBLES NECESIDAD
FORMAS DE | APRENDIZAJE
SOLUCION
Bajo nivel | e Deficiente e Aplicar electura
en motivacion estrategias comprensivament
comprensi por la lectura. lucidas y e.
on lectora o motivadoras. o
y en | ®Bajo nivel ¢ Produccion de
capacidad cultural de los | e Seleccion de textos de acuerdo
es padres de lecturas. a su comprension
matematic familia o Utilizacion e interés.
a5 e Baja adecuada de las | eCapacidades Pre-
autoestima TIC. basicas: atencion,
e Sentido de eUso de material ﬁqeerr(;eopr?:;on y
abandono concreto y '
afectivo didactico.
familiar e Escuela de
e Limitado padres.
desarrollo de
las e Desarrollar
capacidades temas de
pre-basicas: |nteI|g.enC|a
atencion, emocional.
percepcion y
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memoria.

Fuente: Institucién Educativa Divino Maestro

Lineas abajo se describe trabajos ya realizados con Kinect para el estudio del
comportamiento de los nifios, tal es el caso de KINECT INTERVETION, una
aplicacion que hace uso de Kinect para diagnosticar hiperquinesia que influye
mucho en la atencidn, hiperactividad del nifio. También en Espafia se viene
desarrollando varios trabajos con Kinect en distintos campos, uno de ellos la
educacion, haciendo de las clases mucho mas didacticas y entretenidas para los

nios donde su objetivo principal de estos mejorar el rendimiento escolar.

La falta de atencién y concentracion implica un gran problema en el proceso de
aprendizaje de los nifios, para poder determinar dicho problema se aplicé un
test desarrollado por el docente del 3° A de la Institucion Educativa Divino

Maestro, con el cual pudimos obtener los siguientes resultados:

15 alumnos con problemas de Atencién y concentracion con un nivel Alto, estos
representan el % 41,67, 12 alumnos con nivel Leve que representan el %33.33 y
por ultimo 9 alumnos con un nivel normal los cuales representan el %25, dichos
resultados muestran el nivel de atencion a nivel general, y que sera

representado en la siguiente gréfica:

llustracion 1 Resultado de Test para determinar problemas de atencidn y concentracion

mProblema de Atenddn: ATO
mrroblema de Atenddn: Lewe

mProblema de Atenddn: NORMAL

Fuente: Elaboracién Propia
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4.

Dada la situacion real y revisados trabajos con Kinect en el campo de la
educacion se desea desarrollar un software el cual haga uso del sensor Kinect
para poder mejorar la atencién y concentracién de los nifios en la institucion
educativa Divino Maestro, y de esta forma comenzar a fomentar el uso de las

TICS como herramientas educativas.

Formulacion del problema.
¢, Como mejorara la falta de atencién y concentracién en los nifios del tercer

grado de la institucién Divino Maestro, utilizando la aplicacion que hace uso de

la tecnologia Kinect?

Justificacion.

Justificacion Tecnolbgica: Se justifica por que se observa la necesidad de
buscar opciones alternas para mejorar el grave problema de la falta de atencion
y concentracion de los nifios del tercer “A” grado de la |.E. Divino Maestro, esta
investigacion hard uso de las tecnologias de informacién para aportar a la

solucién de dicho problema.

Justificacion Tematica: Actualmente la |I.E. Divino Maestro no cuenta con

software educativo que haga uso de la tecnologia Kinect.

Esta investigacion servira como base para futuros proyectos y ser usado en mas

centros educativos.

Justificacion Operativa: Se cuenta con la colaboracion del asesor de tesis,
apoyo del docente del tercer grado de la I.E. Divino Maestro, con quienes se
realizara el estudio de los indicadores descritos en el punto 3.3

(Operacionalizacion de variables).

Justificacion Académica: Se cuenta con conocimiento previo en lenguajes de
programacion, analisis y disefio de software adquiridos durante la carrera,
ademds servird como incremento de conocimiento no solo para el teista sino

también para todo aquel que desea seguir profundizando en el tema.

Limitaciones.
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Al ser Kinect una tecnologia nueva en el desarrollo de plataforma Microsoft, la

informacion es limitada debido a las actualizaciones de su SDK.

El componentes “Kinect USB Adapter”, que sirve para poder conectar Kinect a
un puerto USB de una computadora, para poder iniciar el desarrollo de
aplicaciones es dificil conseguirlo en nuestra localidad e incluso a nivel nacional,
debido a que no hay gran demanda en nuestro pais para el desarrollo de

aplicaciones con Kinect.
5. Objetivos
5.1. Objetivo General.

Desarrollar una aplicacion, que haga uso del sensor Kinect, para mejorar
la atencion y concentracién en los nifios del tercer grado “A” de la I.E.
Divino Maestro.

5.2. Objetivos Especificos.

Identificar los nifios con problemas de atenci6on y concentracion en el

tercer grado “A “de la |.E Divino Maestro.

Identificar mejora de la atencién y concentracion al utilizar la aplicacion

gue hace uso de Kinect.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO.
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1. Antecedentes.

KINECT INTERVENTION: Kinect Intervention es una aplicacion médica para
detectar desde la comodidad de tu casa, trastornos del comportamiento como
la hiperactividad, déficit de atencién e hiperquinesia. Esta aplicaciéon médica
fue presentada en el concurso Imagine Cup Perd, que es un concurso de

innovacion tecnoldgica auspiciada por Microsoft. (emiliusvgs.com, 2012)

Este estudio demuestra que se puede mejorar la atencion en los nifios
usando Kinect, aunque en dicho estudio no se evalué mucho la atencion ya
que su objetivo principal es diagnosticar la hiperquinesia, entonces podemos
darnos cuenta que es posible mejorar la falta de atencién y concentracién en
los nifios con aplicaciones que hagan uso de Kinect .

Ingenieros de Sistemas de la Universidad El Bosque, a través del Grupo de
Investigacién Osiris de la misma institucion, desarrollaron un software
educativo que por medio de la captura de movimientos, permite realizar

terapias de motricidad a nifios con sindrome de Down.

Se trata de un videojuego llamado 'Baila conmigo', el cual aprovecha las
ventajas de 'Kinect', un sistema de control de juegos que reconoce los
movimientos de las personas frente a la pantalla, para que nifios de entre 6 y
10 afios con esa discapacidad continlden trabajando el desarrollo de su
motricidad gruesa por medio de actividades divertidas y sonoras como el

baile. (www.eluniversal.com.co, s.f.)

Este trabajo tal vez no se enfoca hacia la atencién y concentracion pero ya
demuestra la preocupacion por implementar Kinect como herramienta
educativa, teniendo en cuenta en el centro educativo Divino Maestro no
cuenta con herramientas software tales como Kinect es importante probar

dicha tecnologia para su uso futuro.

La sanidad ha apostado por la tecnologia Kinect para desarrollar decenas de
programas en Espafia enfocados principalmente a mejorar la calidad de vida
de los pacientes y a facilitar la labor de los profesionales que trabajan dia a
dia con ellos. Los proyectos de tele rehabilitacién, que permiten a los
pacientes completar sus programas de recuperacion de forma mas sencilla y

personalizada, incluyen terapias para la mejora de enfermos de Alzheimer,
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nifios con pardlisis cerebral, o enfermos de Esclerosis Multiple que con una
base ludica consiguen grandes resultados. Tal vez las aplicaciones médicas
no tengan conexion con el tema de atencién y concentracion, pero se toma
como referencia ya que todas las aplicaciones desarrolladas y por
desarrollar hacen uso de captura de movimientos, y al ser un tema de
investigacion es sumamente importante saber predecir movimientos para

poder aplicarlos en cualquier aplicacién que haga uso de Kinect.

En educacién, el dispositivo ha demostrado su utilidad como herramienta
para facilitar el aprendizaje y hacer la experiencia en clase mas interactiva y
enriquecedora. “Poner un Kinect en el aula es transformarla en un espacio de
aprendizaje interactivo,” afiadié Encarna Lépez Cerrillo, una de las profesoras
gue esta llevando a cabo un estudio con Kinect en la Institucién Educativa
SEK. “Con Kinect hemos logrado una nueva forma de aprendizaje que

motiva, divierte y facilita que el aprendizaje sea significativo.”

Ahora vemos que Kinect en el campo pedagogico esta teniendo buenos
resultados ya que hace de las clases mas divertidas y mejora mas el
aprendizaje, asi que de esta forma alienta a la investigacion y desarrollo de
aplicaciones que hagan uso de Kinect para mejorar la atencién y
concentracion, tal como se desarrollara en esta tesis.

(www.elsotanoperdido.com, 2012)

Bases Teoricas.

Kinect: Sensor utilizado por la consola de juego Xbox 360, en un principio
llamado “Project Natal”’, es un controlador de juego libre y entretenimiento,
desde junio del 2011 fue lanzado para Windows 7 y ahora disponible para
Windows 8, Kinect permite a los usuarios controlar e interactuar con la
consola de juego sin necesidad de usar un control de videojuego. A

continuacion especiaciones técnicas de Kinect:

Sensores
e Lentes de color y sensacion de profundidad
e Micréfono multi-arreglo
e Ajuste de sensor con su motor de inclinacion

o Totalmente compatible con las consolas existentes de Xbox 360
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Campo de vision
e Campo de visiéon horizontal: 57 grados
e Campo de vision vertical: 43 grados
e rango de inclinacion fisica: + 27 grados

e Rango de profundidad del sensor: 1,2 — 3,5 metros

Data Streams (Flujo de datos)
e 320 x 240 a 16 bits de profundidad @ 30fps
e 640 x 480 32-hit de color @30fps
e Audio de 16-bit @ 16 kHz

Sistema de Seguimiento
o Rastrea hasta 6 personas, incluyendo 2 jugadores activos
o Rastrea 20 articulaciones por jugador activo

o Capacidad para mapear jugadores activos en Live Avatars(

Sistema de audio
e Chat en vivo y voz dentro del juego (requiere Xbox Live Gold)
e Sistema de cancelacion de eco que aumenta la entrada de voz

e Reconocimiento de voz multiple(Mendoza, 2013)

llustraciéon 2 Sensor Kinect

" "
MOTORIZED TILT

MULTI-ARRAY MIC

Fuente: www.desarrolladoresdevideojuegos.es

Céamara RGB de Kinect: Las imagenes que obtiene Kinect son codificadas
en un vector de bytes.
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Unan imagen se compone por un conjunto de pixeles, donde cada pixel
contiene 4 componentes (Rojo, Verde, Azul), el cuarto en el caso de RGBa
es el valor transparencia (Alfa) o un valor nulo en el caso de RGB.

(http://blogs.msdn.com, s.f.)

A continuacién una ilustracion de como Kinect ordena y almacena los pixeles

€n un vector:

llustracion 3 Almacenamiento de Pixeles en un vector

Imagen

Organizacion de los pixeles en el vector (cada pixel tiene 4 bytes)

id BEEEE

|no|r,n||m| ]n1|c,1|m| |nz]c.z|aa| |n;|c.;]a:t| |m|c.d|u] ,,,,,, |m|§3|gg| |

Fuente: Microsoft Developer Network Espafia

llustracién 4 Rango de Byte
Pixel 105

182 103

Fuente: Microsoft Developer Network Espafia

Vacio

Los valores de los componentes del pixel estan entre 0-254 que corresponde

a un byte.

3D Depth Sensor (Sensor de profundidad): como Kinect tiene 2 camaras
de infrarrojo, cada pixel que captura corresponde a 2 bytes en el vector y
estos vienen a ser la distancia de ese pixel a la camara.

(http://blogs.msdn.com, s.f.)

A continuacion una ilustracion de como Kinect ordena y almacena los pixeles

en un vector:
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llustracion 5: Almacenamiento de Pixeles en un vector (Camaras de infrarrojo)

Imagen

0 1 2 Organizacion de pixeles en el vector (cada pixel tiene 2 bytes)

3 a 5 ¢
6 7 8 0

.ﬂ“"l“ll“l‘”l"‘l“l“l ..... |ualual

0 1 2 3 4 5

||

Fuente: Microsoft Developer Network Espafia

Kinect SDK 1.7: Es la dltima versiéon del kit de desarrollo de software. Este
ofrece la capacidad de crear experiencias informéticas innovadoras que
involucren resolver problemas de negocio a través de la tecnologia de
computacién natural “estado-of- the-art”. Este SDK ofrece nuevas
herramientas en reconocimiento de voz y gestos de la misma forma que las

personas se comunican entre si. (http://www.microsoft.com, 2013)

Analisis Biomecéanico del movimiento humano: El procedimiento para el
analisis del movimiento en esta disciplina, de forma muy simplificada consiste
en: definir un modelo ted6rico adecuado para el estudio, obtener las
coordenadas 3D de marcadores (puntos de interés del cuerpo), llevar a cabo

el andlisis cinematico y calcular los parametros biomecanicos de interés.

Una técnica muy extendida para la obtencion de las coordenadas esta
basada en el andlisis de imagenes y se denomina fotogrametria. Los datos
3D procedentes de imagenes suelen obtenerse manualmente o masiva,
manualmente nosotros podemos elegir un punto o puntos de interés.

(http://lwww.escet.urjc.esdf, s.f.)
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llustracion 6 Seguimiento de movimientos utilizando sensor Kinect

Fuente: Elaboracién Propia

Interfaces naturales de usuario: Se entiende por una interfaz natural de
usuario a aquellas interfaces que ofrecen una interaccibn Humano-

Computador basado en elementos naturales del ser humano.

La mayoria de interfaces que solemos utilizar son dispositivos de control
artificiales, como puede ser un teclado, un ratén, dispositivos que requieren
por parte del usuario realizar un aprendizaje previo en el funcionamiento de
los mismos. Por lo cual entendemos por natural que el usuario pueda

aprender el uso de un dispositivo de forma intuitiva. (Andreo, 2012)

La tecnologia se esta convirtiendo mas natural e intuitiva, las personas ya
usan gestos y voz para poder interactuar con sus ordenadores u otros

dispositivos. (http://research.microsoft.com, 2013)

Entre los diversos tipos de dispositivos y métodos para interaccion natural del

usuario se destacan algunos de ellos:

Wii Remote.

Interfaz MultTactil
PlayStation MOVE

Microsoft Kinect
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Patron de disefio MVVM: es un patrén de disefio de aplicaciones para
desacoplar cédigo de interfaz de usuario y codigo que no sea e interfaz de
usuario. Con MVVM se define la interfaz de usuario de forma declarativa

(ejemplo, mediante XAML).

Este patrén es una evolucién del patron MVC (Modelo vista controlador),
Cuyo objetivo es separar la vista de la l6gica de presentacion (ViewModel), y
esta Ultima procesa los datos recibidos desde el Modelo, la capa de
presentacion se aisla mas de la logica dividiéndose en mas componentes, lo
cual permite el trabajo al mismo tiempo de mas miembros del equipo de
desarrollo o incluso del equipo de disefio. Y se intenta evitar de forma
general, el uso de los ficheros de code-behind asociados a los distintos
controles, utilizando el enlace a datos de WPF para adjuntar comandos a la
vista. (Concha, 2013)

Capas de la Aplicacion:

Cuando se usa el patron MVVM, una aplicacién se divide en las siguientes

capas:

Modelo (Model): incluye todo el codigo que implementa la I6gica principal de
la aplicacion vy define los tipos requeridos para modelar el dominio de la
aplicacion. Esta capa es completamente independiente de las capas de vista

y modelo de vista.

Vista (View): define la interfaz de usuario que utiliza marcado declarativo. El
marcado de enlace a datos define la conexion entre componentes especificos

de la interfaz de usuario y diversos miembros de modelo de vista.

Modelo Vista (ViewModel): proporciona destinos de enlace a datos para la
vista. En muchos el modelo de vista expone el modelo directamente o
proporciona miembros que encapsulan miembros de modelo especificos. El
modelo de vista también puede definir miembros para realizar un seguimiento
de los datos que son relevantes para la interfaz de usuario pero no para el
modelo, como el orden de visualizacion de una lista de elementos.
Implementa interfaces como INotifyPropertyChanged e ICommand.

(http://msdn.microsoft.com, 2013)
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llustraciéon 7 Patron MVVM

Légica presenfacian

Légiea LI Légicn de negocia

Fuente: Microsoft Developer Network

Metodologias para el desarrollo de software: El desarrollo de los sistemas
tradicionales de ciclo de vida se origind en la década de 1960 para
desarrollar a gran escala funcional de sistemas de negocio en una época de

grandes conglomerados empresariales.

Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de
utilizar una serie de procedimientos, técnicas, herramientas y soporte
documental a la hora de desarrollar un producto software. Estas
metodologias ayudarian a los desarrolladores en la construccién de nuevo
software, pero los requisitos de un software frente a los requisitos de otro son
muy variados y cambiantes, lo cual dio lugar a que existira una gran variedad
de metodologias para la creacion de software, estas se pueden clasificar en

dos grandes grupos:

Metodologias pesadas: estas son orientadas al control de los procesos,
estableciendo rigurosamente las actividades a desarrollar, herramientas a

utilizar y notaciones que se usaran.

Metodologias ligeras o &giles: estas son orientadas a la interactuacion con
el cliente y el desarrollo incrementa del software, mostrando versiones
parcialmente funcionales del software al cliente en intervalos cortos de
tiempo para que pueda evaluar y sugerir cambios en el producto segun se va
desarrollando.
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Metodologia Scrum: es un marco simple para la colaboracion eficaz en
proyectos complejos. Scrum proporciona un pequefio conjunto de reglas que
crean suficiente estructura para que los equipos puedan centrar su

innovacion en la solucioén de lo que podria ser un desafio.

Cuando aplicamos Scrum para un proyecto, este se ejecuta en bloques
temporales cortos y fijos, mejor llamados iteraciones de un mes y hasta de
dos semanas si asi se necesitara. Cada iteracion tiene que proporcionar un
resultado completo, un incremento del producto final que sea susceptible de

ser entregado con el mino de esfuerzo al cliente cuando lo solicite.

llustracion 8 Proceso Scrum

Lista tareas i =Le ]

Proceso
Scrum

Planificacién
iteracién .«
Seleccidn
reguisitos

Lista objetivos/r pricrizados

Sincronizaciones
diarias
’ 15

ITERACIIMN
15 o 30 dias

-
Retrospectiva

]
Demostraciomn Incremento de
reqguisitos prodiscto

=

Fuente: proyectosagiles.org

Metodologia XP: La programacion extrema o extreme programming, es una
metodologia de desarrollo &gil, su autor es Kent Beck, quien eligié algunas
caracteristicas de otras metodologias y las relaciono de forma que cada una
complementara a la otra. XP esta disefiada para entornos dinamicos, los
equipos se conforman hasta 10 programadores, esta orientado fuertemente a
la codificacion.

Roles XP:

Programador: es el responsable de decisiones técnicas, en la construccion
del sistema, no hay distincién entre analista, disefiadores o codificadores, en
XP los programadores disefian, programan y realizan pruebas.

Jefe de Proyecto: es quien organiza y guia las reuniones, se encarga de
asegurar las condiciones adecuadas para el proyecto.

Cliente: es parte del equipo, determinante en la construccion, es quien
establece las pruebas funcionales.
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UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

Comparacion entre metodologia Agil y No Agil

Tabla 2 Comparacion entre Metodologias Agiles y No Agiles

Metodologia Agil

Metodologia No Agil

Pocos artefactos

Mas artefactos

Pocos Roles

Mas roles

No existe un contrato tradicional o al
menos bastante flexible

Existe un contrato prefijado

Cliente es parte del equipo de
desarrollo

El cliente interactia con el equipo
de desarrollo mediante reuniones

Grupos pequenfos (<10 integrantes)
y trabajando en el mismo sitio

Grupos grandes

Menos énfasis en la arquitectura

La arquitectura es esencial

Fuente: Elaboracién Propia

Comparacioén entre Scrum y XP:

Tabla 3 Diferencias entre Scrum y XP

SCRUM

XTREME PROGRAMMING

Las iteraciones de entrega son de
dos a cuatro semanas y se conocen
como sprint.

Las iteraciones de entrega son de
una a tres semanas.

Al finalizar un sprint, las tareas que
se ha realizado del Sprint BackLog y
en las que el Product Owner ha
mostrado su conformidad ya no se
vuelven a tocar en ningn momento.
“Lo que se termina, funciona y esta
bien, se aparta y ya no se toca”

Las tareas que se van terminando
en las diferentes entregas al cliente
son susceptibles a modificaciones
durante el transcurso de todo el
proyecto, incluso después de que
funcionen correctamente.

El Scrum Team trata de seguir el
orden de prioridad que marca el
Product Owner en el Sprint BackLog
pero si ven el orden de prioridad
para el desarrollo de las tareas,
pueden hacerlo.

El equipo de desarrollo sigue
estrictamente el orden de prioridad
de las tareas definido por el cliente
(aunque el equipo de desatrrollo le
ayude a decidir, ellos son los que
mandan).

Scrum es una metodologia de
desarrollo 4gil mas basada en la
administracién del proyecto.

XP se centra mas en la propia
programacion o creacion del
producto.

Cada miembro de Scrum trabaja de
forma individual.

Los miembros programan en parejas
en un proyecto de XP.

Fuente: Elaboracion Propia

TargetProcess: es una herramienta agil para la gestion de proyectos
software, ayuda a las empresas de desarrollo a reducir la complejidad de la
gestion de proyectos. TargetProcess es compatible con Scrum, Exteme
Programming y otros procesos agiles, gano dos premios de productividad Jolt

en 2006 y 2008
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Psicologia Educativa: podemos delimitar en cuatro fases significativas.

1880-1920 estudio de diferencias individuales, diagnostico de nifios
problema, de este modo la psicologia educativa aparece fuertemente ligada a

la educacién especial.

1920-1955 se promueven servicios psicologicos para tratar problemas
psicolégicos infantiles dentro y fuera de la escuela y resulta la idea de

psicologia escolar.

1955-1970 se integra a los docentes en los avances psicolégicos y promueve

la metodologia didactica en la practica escolar.

1970 busqueda de modelos alternativos basados en teoria cognitivas.

(http://www.cop.es, s.f.)

La teoria de las inteligencias maultiples — Howard Gardner: Gardner
define la inteligencia como la capacidad de resolver problemas o elaborar
productos que sean valiosos en una o méas culturas. Gardner sefiala que,
sabiendo lo que sabemos sobre estilos de aprendizaje, tipos de inteligencia y
estilos de ensefianza es absurdo que se siga insistiendo en que todos los

alumnos aprendan de la misma forma. (http://es.scribd.com/doc, 2007)

Epistemologia Genética de Jean Piaget: Teoria del desarrollo del
conocimiento, que trata de descubrir las raices de los distintos tipos, desde
sus formas mas elementales y seguir su evolucion en los niveles superiores

hasta el pensamiento cientifico.

Piaget distingue tres tipos de conocimiento que el sujeto puede poseer, eso

son los siguientes:

1. Fisico: se adquiere a través de la manipulacion de los objetos que le

rodean y que forman parte de su interaccién con el medio.

2. Logico — matemético: surge de una abstraccion reflexiva, ya que este
conocimiento no es observable y es el nifio quien construye en su mente a

través de las relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo mas
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simple a lo mas complejo, el conocimiento adquirido una vez procesado no

se olvida.

3. Social: es un conocimiento arbitrario, basado en el consenso social.

(http://es.scribd.com, s.f.)

Piaget en la Educacion: para Piaget el juego es una actividad que tiene un
fin en si misma. El propio juego debe ser un placer para el nifio. El juego es
natural y espontaneo, para el nifio el juego implica una liberacién de los

conflictos. (http://es.scribd.com, s.f.)

Definicion de términos basicos.

Atencién: La atencién es la capacidad que tiene alguien para entender las
cosas 0 un obijetivo, tenerlo en cuenta o en consideracion. Desde el punto de
vista de la psicologia, la atencidon no es un concepto Unico, sino el nombre
atribuido a una variedad de fendmenos. Tradicionalmente, se ha considerado
de dos maneras distintas, aunque relacionadas. Por una parte, la atencion
como una cualidad de la percepcién hace referencia a la funciéon de la
atenciéon como filtro de los estimulos ambientales, decidiendo cuales son
los estimulos mas relevantes y dandoles prioridad por medio de

la concentracion de la

Actividad psiquica sobre el objetivo, para un procesamiento mas profundo en
la conciencia. Por otro lado, la atencién es entendida como el mecanismo
que controla y regula los procesos cognitivos; desde el aprendizaje por
condicionamiento hasta el razonamiento complejo.

(neurociencias?2.tripod.com, s.f.)

Concentracion: La concentracion mental es un proceso psiquico que se
realiza por medio del razonamiento; consiste en centrar voluntariamente toda
la atencion de la mente sobre un objetivo, objeto o actividad que se esté
realizando o pensando en realizar en ese momento, dejando de lado toda la
serie de hechos u otros objetos que puedan ser capaces de interferir en su

consecucion o en su atencién. (neurociencias2.tripod.com, s.f.)
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SDK: es un conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite
al programador crear aplicaciones para un determinado paquete de software,
estructura de software, plataforma de hardware, sistema operativo,

videojuegos.

Céamara Infrarroja: es un dispositivo que no hace contacto y que detecta la
energia infrarroja (el calor) y la convierte en una sefial electrénica, la cual es
procesada para proyectar una imagen térmica en un monitor.

(http://www.flir.com, s.f.)

Camara de color RGB: es un dispositivo que captura imagenes
convirtiéndolas en sefiales eléctricas, en este caso en una sefial de video.
Por lo general incorporan 3 dispositivos de carga acoplada (CCD), rojo, azul y
verde (RGB), para obtener una sefal de video.
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CAPITULO 3. HIPOTESIS
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1. Formulacién de la hipétesis.

La implementacién del Kinect mejorara en un 10% la atencion y contraccién
de los nifios de los nifios del tercer grado de la |.E Divino Maestro, mediante

el uso de la aplicacién a desarrollar.
Variable dependiente:

¢ Nivel de atencién y concentracion de los nifios de tercer grado de la

IE Divino Maestro.

¢ Nivel de concentracién de los nifios de tercer grado de la IE Divino
Maestro.

e Desarrollo de la aplicacién que haga uso de Kinect.
Variable independiente:

¢ Laimplementacion de la aplicacion para Kinect desarrollada

2. Operacionalizacién de variables.

Se utilizara el método de Pre-Test / Post-Test o en linea. Este modelo trata
de superar las limitaciones de un “antes de” y “después de”, para poder
identificar una base de comparacién, a continuacion muestro una gréafica de

su aplicacion.

[ :) X [ :)
M1 M2

M1: Atencién y Concentracién de los nifios antes de usar la aplicacion
M2: Atencién y Concentracién de los nifios antes de usar la aplicacion

X: Aplicacion Implementada

Juan Carlos Guerrero Figueroa



UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

Matriz de Operacionalizacién de variables

Tabla 40peracionalizacion de Variables

La Aplicacion
a desarrollar

Entendibilidad

. Definicion . -
Variable - Indicadores Instrumentos de medicion
operacional
Numero de funciones que el usuario
Claridad de la entiende adecuadamente(A) y
Descripcion comparar con el nimero total de la

aplicacion(B), X=A/B (ANEXO 1)

Funciones Evidentes

Numero de funciones evidentes para
el usuario(A) y comparar con el
numero total de funciones de la
aplicacion(B), X=A/B (ANEXO 2)

Facilidad De
Aprendizaje

Facilidad de Aprender
la Funcién

Tiempo promedio tomado para
aprender a utilizar una funcion
correctamente(T), 0<T
(ANEXO 3)

Facilidad de Aprender
para Realizar una
Tarea en Uso

Observar el comportamiento de los
usuarios desde que comienzan a
aprender hasta que ellos comienzan
a operar eficazmente, 0<T
(ANEXO 3)

Consistencia
Operacional en el Uso

Observar el Comportamiento del
usuario que esté operando la
aplicacion y preguntar su opinion

Operabilidad (ANEXO 4)
C - Observar el Comportamiento del
orrecciéon de error en . !
SO usuario que esté operando la
aplicacion (ANEXO 4)
Interaccion Atractiva ENCUESTA (ANEXO 5)
ENCUESTA, en el punto 4 del anexo
6, obtenemos el nimero de
Atractividad Aspectos de interfaz elementos que el usuario desea que

personalizadas

sea personalizado (B), A=namero de
elementos personalizados en
apariencia al usuario, x=A/B
(ANEXO 5)

Conformidad

Conformidad de

RESULTADO DE INDICADORES

el docente, enfocado
en el curso de
matematica

De Usabilidad Usabilidad AMTERIORES
_ Resultado de
Analisis De Evaluacion, dirigida por
Resultado De » AINQICA POT | &y 2 men (VER ANEXO 11)
) el docente, enfocado
Nivel De
e en el curso de
Atencion .
matematica
Resultado de . . -
Variable Observacién, para Guia para identificar problemas de
. ) e > Atencion (VER ANEXO 7)
Independiente Andlisis D identificar nifios con
naiisis Le problemas de atencion
Resultado De
. Resultado de
Nivel De Evaluacién, dirigida por
Atencion - AINGIGa PO | ¢ amen (VER ANEXO 11)

Fuente: Elaboracion Propia
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CAPITULO 4. PROPUESTA DE APLICACION
PROFESIONAL.
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1. Descripcion de la Empresa.

Institucion Educativa Divino Maestro — Mollepampa, institucién educativa
parroquial dedica a brindar servicios educativos en el sector de Mollepampa,

Cajamarca.

Datos del Centro Educativo

Nombre de la Institucién |. E. Divino Maestro
Directora : Silvia Alcala Santos
Direccidn : Av. Tahuantinsuyo 161

2. Modelo de Procesos del Negocio.

llustracion 9 Proceso Educativo

Proceso Metodalgico

]
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Fuente: Elaboracion Propia
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PROCESO METODOLOGICO

Tabla 5 Proceso Metodoldgico

MEDIOS Y
ESTRATEGIAS TIEMPO
MATERIALES

MOMENTO DE INICIO:

Motivacion

e Saludo:

-Buenos dias nifios como estan, que tal
pasaron el dia de ayer?

-(comentamos algunas situaciones que les
sucedio)

-Vamos hacer nuestra oracion del dia.
-Cantamos: Demos gracias al Sefior.
-Repetimos la poesia: “Nuestro hogar”
-Luego presento laminas de diferentes clases o

(Distribuir el

de hogares. _

- _ tiempo en

Recuperacion de saberes previos

o las 4 horas

¢ (Hacemos lectura de imagenes de cada _

_ Laminas. de

lamina) »

. observacion)

- ¢ Qué observan? .

) _ ... minutos
-¢,Qué clase de lectura estamos haciendo?
-¢Quiénes son los personajes?

-¢ Hay alguna relacion con ustedes?
¢En que se parecen?

e Generacion de los Conflictos Cognitivos
-Estas laminas seran Utiles para nosotros
¢Para qué?

e Presentacion del tema a tratar
-Muy bien entonces crearemos un cuento.

e Comentarios sobre la evaluacion a realizar al

final de la sesion.

MOMENTO DE PROCESO:

(Aca debera proponerse la estrategia innovadora _
_ - ) ...minutos
relacionada con su plan de accion) se tendra en

cuenta el;
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Crear un cuento “A partir de laminas” Papelotes.
Plumones.

-Los estudiantes observan las laminas e Tizas.
imaginan un cuento a partir de ellas. Pizarra.

-Eligen la ldmina y colocan el titulo que Textos de los

deseen, crean una historia a partir de ella, nifnos.

procurando que este cuento tenga humor,
fantasia e imaginacion.

-En la produccion no se limitan a observary
considerar lo que aparece en la lamina , sino
gue imaginan otros personajes , objetos y
elementos de la naturaleza

- Luego imaginan lo que esta ocurriendo, lo
gue ocurrié antes y sobre todo, algunos
acontecimientos que se pueden producir
después.

-Una vez, que hayan imaginado el cuento, en
una hoja vacia escriben recordando los
principales momentos que tiene la estructura
de un cuento.

- En grupos comparten sus cuentos a través de
una lectura interactiva, corrigen, mejoran y
reescriben los mismos con ayuda de la
profesora.

v" (Procesamiento de la nueva informacién
(desarrollo de la capacidad especifica -
construccion del nuevo conocimiento):
Procesos cognitivos de la fase de entrada,
procesos cognitivos de la fase de
elaboracion, procesos cognitivos de la
fase de respuesta, recapitulacion,

aplicacién de lo aprendido.

-Organiza los hechos en tres momentos:
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inicio, nudo y desenlace.
-Empleara adecuadamente la mayuscula
al inicio de las oraciones y en nombres
propios.
-Emplear el punto en las oracione4s.
-Antes de mostrar tu texto revisalo y
corrigelo

v' Transferencia a situaciones nuevas.
Ahora con lo aprendido crearan un cuento
teniendo en cuenta el paisaje que los

rodea como imagen.

MOMENTO DE SALIDA:
v' Evaluacién considerando instrumentos
para evaluar aprendizajes de los nifios.
Ficha de observacion.
v" METACOGNICION
¢, Qué les ha aparecido la clase?
¢, Qué se ha hecho para lograr el
aprendizaje’ .
¢ Coémo va a aprovechar estos minutos
conocimientos?
JLes servira en el futuro?
(También se debe considerar en el
proceso acciones que permitan reflexionar
si se esta aprendiendo, si tienen dificultades

para aprender, cOmo se esta aprendiendo)

Fuente: Proporcionada por Docente de 3 grado "A" IL.E. Divino Maestro

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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3. Tecnologia a usar para de desarrollo de software.

El IDE escogido para desarrollar el software llamado KinectAtention (Ver
Documento SRS), es Visual Studio 2012 Express, elegi Visual Studio ya que
al usar la tecnologia Kinect el SDK liberado para programacion es propiedad

de Microsoft lo cual requiera Visual Studio 2010 o superior.

3.1. Kinect para arquitectura Windows

El SDK proporciona una biblioteca de software sofisticado y herramientas
para ayudar a los desarrolladores a utilizar la forma de ingreso natural
basado en Kinect, que detecta y reacciona a los acontecimientos del
mundo real. Kinect y la biblioteca de software interactuar con la

aplicacion, como se muestra en la siguiente figura. (Microsoft, 2013)

llustracion 10 Hardware y software de interaccion con una aplicacion

Sensor Array *
Image Stream LA ]

? Dt Strea T — NUI Library . Application
o .

Audio Stream

Fuente: Microsoft Developer Network

3.2. SDK Arquitectura

llustracion 11: Arquitectura de Kinect SDK

Windows Gore Audio | (5)
(@) NUI AP and Speech APls ®

DD coded for mic array

-—_—— - 01
Device Device )
@ selup — ideo stream control Audio stream control | Usar Mode
WInUSB device stack WinUSE camara stack USBAudic audio stack | Kemel hMode

Kemeal-mode drivars for Kinect for Windows |

| USSR Hub | Hardware

[ Motor | Camaras | | Ao mic anay ]
Kinect sensor

Kinect for Windows m User-created
L] Windows SDR components components

Fuente: Microsoft Developer Network
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1. Hardware de Kinect: Los componentes de hardware, incluido
el sensor de Kinect y el USB a través del cual el sensor Kinect
esta conectado a la computadora.

2. Drivers de Kinect: Los controladores de Windows para
Kinect, que se instala como parte del proceso de instalacion

del SDK. Los conductores Kinect apoyo:

e El conjunto de microfonos Kinect como un dispositivo de
audio en modo de nacleo que se puede acceder a través
de la API de audio estdndar de Windows.

¢ Audio y controles de streaming de video para el streaming
de audio y video (color, profundidad, y el esqueleto).

e Funciones de enumeracion de dispositivos que permitan
una aplicacion para utilizar mas de un Kinect. (Microsoft,
2013)

3. Audio y Video Componentes: Kinect interfaz natural de
usuario para el seguimiento de esqueleto, audio, y el color y la
profundidad de imagen.

4. DirectX Media Object (DMO): Matriz de micréfonos formacion
de haz y localizacién de la fuente de audio.

5. Windows 7 API estandar: El audio, el habla y APIs
multimedia de Windows 7. Estas API también estan
disponibles para aplicaciones de escritorio de Windows 8.
(Microsoft, 2013)

3.3. Kinect Interactions usadas en el Proyecto

Hand Tracking (Seguimiento de Mano): si bien es cierto que Kinect
hace uso del seguimiento de esqueleto o Skeletal Tracking para poder
detectar a un jugador, obteniendo cada punto del cuerpo humano
llamados JOINS, nos enfocamos mas a al seguimiento de manos, donde
vamos capturando cada punto del brazo y manos que es lo que nos
importa para el proyecto, con este seguimiento podemos capturar:

pulsaciones, desplazamiento 0 movimientos como agarra y suelta.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Hand State (Estado de mano): Por cada parte se especifica un estado
de mano, una vez identificado el jugador también se identifica la mano

gue utiliza y se la pone como primaria para el usuario.

The User Viewer (El visor de usuario): Es uno de los controles
establecidos por Kinectinteraction, viene a ser una ventana que muestra
la vista del sensor Kinect, el cual obtiene la profundidad y esta disponible

de forma automética cuando usamos un control KinectRegion.

Press (Pulsar): Con esta interaccion de pulsamiento el usuario tiene su
mano abierta, la palma mostrando al sensor Kinect (idealmente), y el
brazo no se extiende hacia el sensor, para activar el pulso el usuario
debe estirar su mano hacia el sensor, lo cual indicara un pulso.
(Microsoft, 2013)

4. Metodologia a usar para el desarrollo de software.

La metodologia elegida para el desarrollo de KinectAtention es Scrum, a

continuacién describiré como es el trabajo con Scrum y también hare un
4.1. Metodologias agiles para el desarrollo de software

Sprint O Planificacion del Proyecto.

5.1. Toma de Requerimientos.

Se especificaran en el documento SRS (Especificacion de
Requerimientos de Software, VER ANEXO12 y ANEXO 13).

5.2. Definiciéon de Roles

Product Owner: Viene a ser el cliente, y asegura que el equipo Scrum

trabaje de forma adecuada desde la perspectiva del negocio.

Scrum Master: su objetivo es eliminar obstaculos que impiden que el
equipo alcance el objetivo del Sprint, EI ScrumMaster se asegura de que

el proceso Scrum se utiliza como es debido.

Equipo de Desarrollo: personas con las habilidades transversales
necesarias para realizar el trabajo (andlisis, disefio, desarrollo, pruebas,

documentacion, etc.).

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Tabla 6

Definicion
de roles

Product Owner Scrum Master Equipo de Desarrollo

Docente del 3° A de
la I.E. Divino
Maestro.

Maribel del Carmen
Figueroa Santillan

Juan Carlos Juan Carlos
Guerrero Figueroa Guerrero Figueroa

Elaboracion propia
5.3. Definicion de Historias de Usuario.

Tabla 7 Historia de usuario Registrar Perfil de Jugador

Numero: 01 Nombre: Registrar perfil de jugador

Usuario: docente(nombre de docente)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa

Descripcion: Como docente quiero registrar a cada uno de mis alumnos para
que

puedan acceder a los juegos.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
* Registrar Jugador

PROTOTIPO

llustracion 12 Registrar perfil de jugador

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Fuente: Elaboracion Propia

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 8 Historia de Usuario Menu Principal

Numero: 02 Nombre: Menu Principal

Usuario: Jugador(nombre de nifio)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa

Descripcion: Como jugador quiero poder elegir el elemento de mi interés.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
» Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
» Reconocimiento preciso al seleccionar elementos
» Seleccionar elemento del menu

PROTOTIPO

llustracion 13 Menu Principal

— egistra Perfil de Jugador =
Khee . . _ o

Salir del Juego ‘

Fuente: Elaboraciéon Propia
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Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 9 Historia de Usuario Records de Jugadores

Numero: 03 Nombre: Records de Jugadores

Usuario: Docente(nombre de docente)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa

Descripcion: Como docente quiero ver los resultados de cada jugador por
juego.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
* Buscar jugador por juego
» Mostrar records globales de jugadores por juego
» Opcidn de imprimir records

PROTOTIPO

llustracion 14 Record de Jugadores

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Records de Jugadores
[ [ttem  |Noembres Apellidos Puntaje Tiempo
o
O |2
o |3
Imgrimir | | Regresar
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 10 Historia de usuario Menu de Navegacion de Juegos

Numero: 04 Nombre: Menu de navegacion de juegos

Usuario: Jugador(nombre de niios)
Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa
Descripcion: Como jugador quiero poder elegir el elemento de mi interes.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
* Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
» Reconocimiento preciso al seleccionar elementos
* Seleccionar elemento del menu

PROTOTIPO

llustracion 15 Menu de navegacion de juegos

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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|

Descubre ]

— ~ =

Kﬁﬂzedm@niﬁom: A\

Fuente: Elaboracion Propia

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 11 Historia de usuario Juego de Asociacién de Imagenes

Numero: 05 Nombre: Juego de Asociacién de imagenes

Usuario: Jugador(nombre de nifio)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa

Descripcion: Como jugador deseo poder ver una imagen y seleccionar una o
varias imagenes que le corresponden a la imagen de muestra.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
» Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
* Reconocimiento preciso al seleccionar elementos
* Buena visibilidad de imagenes
» Seleccionar elemento(s)

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracién 16 Juego de asociacion de imagenes

Fuente: Elaboracién propia

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 12 Historia de usuario Juego de Parejas Ocultas

Numero: 06 Nombre: Juego de parejas ocultas

Usuario: Jugador(nombre de nifio)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa
Descripcion: Como jugador quiero poder buscar las imagenes ocultas y
emparejarlas.

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
» Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
* Reconocimiento preciso al seleccionar elementos

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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* Buena visibilidad de imagenes
* Seleccionar elemento(s)

PROTOTIPO

llustracion 17 Juego de parejas ocultas

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 13 Historia de usuario Juego de Memoria

Numero: 07 Nombre: Juego de Memoria

Usuario: Jugador(nombre de nifio)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa
Descripcion: Como jugador deseo poder ver una serie de imagenes y
luego seleccionar las imagenes mostradas en un grupo mas grande

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
* Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
* Reconocimiento preciso al seleccionar elementos
* Buena visibilidad de imagenes
* Seleccionar elemento(s)

PROTOTIPO

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Tabla 14 Historia de usuario Juego de Formas

Numero: 08 Nombre: Juego de Formas

Usuario: Jugador(nombre de nifio)

Desarrollador Encargado: Juan Carlos Guerrero Figueroa

Descripcion: Como jugador deseo poder ver una serie de imagenes y
seleccionar las imagenes con formas que no coinciden en el grupo

Criterio de Aceptacion:
* Interfaz facil de entender
* Reconocimiento de movimiento de mano izquierda o derecha
» Reconocimiento preciso al seleccionar elementos
* Buena visibilidad de imagenes
* Seleccionar elemento(s)

PROTOTIPO

llustracion 18 Juego de formas

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Fuente: Elaboracion Propia

Fuente: Elaboracién Propia
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5.4. Estimacion de Historias de Usuario y Back Log.

CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION

El siguiente cuadro muestra las estimaciones de Usuario y Back Log.

Tabla 15: Estimaciones de usuario y Back Log

Sprint 1 - Velocidad 96 Puntos

Prioridad ColbEE Necesito. . . Para. .. Estimacion
Registrar Que mis alumnos

1 Docente | Perfiles de puedan acceder a 16,00
Jugador juegos

5 Jugador Mt_anu_ _Para Poder Seleccionar 16,00
Principal juegos
Menu

3 Jugador | Seleccion de | Seleccionar juegos 16,00
Juegos

4 Jugador Asgmamon de Jugar Asociacion de 48,00
Imagenes Imagenes

Sprint 2 - Velocidad 160 Puntos

Prioridad COLCEE Necesito. . . |Para. .. SRS

5 Jugador Juego de Jugar Pares 48
Pares

6 Docente Records de _Obtener records de 16
Jugadores jugadores
Juego de Recordar las imagenes

! Jugador Memoria mostradas 48
Juedo de Reconocer que

8 Jugador 9 imagenes no 48
Formas

pertenecen al grupo

Fuente: Elaboracion Propia
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6. Configuracion Inicial con TargetProcess.

a) Ingresamos a la pagina web de TargetProcess

llustracion 19 Link TargetProces

<« > @ge‘[pmcess.mm

T

Fuente: TargetProcess

b) Seleccionamos la opcion GET FREE TRIAL

llustracion 20 GET FREE TRIAL TargetProces

' Agile Praject Managemen % G 1 %

&« - C [1 www.targetprocess.com

bty
mn

| |ﬂn¢.m seb custom flow
a B

|m B
frrT— Estra vt o ke f
west

SR Ciosed, Done (19 nest
i s s s s s s | o |
Kanban Board M| [ [ [  —

Crafted since 2004, TargetProcess gives answers not only to the obvious what, who and where.
It reveals hidden trends about your projects and teams helping vou make educated decisions.

SONY (intel) Microsoft BB |Paraliels xapLan)

Srende DIRECTV

1000+ companies in over 50 countries are happy with TargetProcess

Take the Tdur or { Free 3>

Fuente: TargetProcess
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c) Se ingresan los campos solicitados para crear la cuenta

llustracién 21 Creacion de cuenta en TargetProces

V& Trial & Pricing | Targetpre x L\

€« C' [ www.targetprocess.com/pricing/#

() targetprocess  Produt  AboutUs  Support

Plans and Pricing

Easy start - No credit card required

%,
Light Pro \ F
| 2 ree
g $25/user/month
Only $9/user/month for 5 users only
See Light vs. Pro chart Free training Fpanderneid com
. . e.g. coolstuff, your TP on-demand link will then be
No contracts, cancel any time No contracts, cancel any time
coolstuff tpondemand.com
Free 30-days trial Free 30-days trial [Juan Guerrero ]

| I bhotmail com

Fuente: TargetProcess

d) TargetProcess enviara un correo de confirmacion de creacion de
cuenta, con un link y el usuario y contrasefian para poder acceder

llustracién 22 Correo de confirmacién de TargetProces

[TargetProcess Customer Center] TargetProcess On-Demand 4 & [T
site is up!

coc@targetprocess.com (co@targetprocess.com)  Agregar a contactos 02:34 a.m.
I T e AR ""‘I@Ihotmail.com ¥

Hi Juarn,

here"s your T o ce=ss on—demand site:z

http: "Y' JuanCarlos. . tpondemand . com
Login: admin

FPassword: admin

Fuente: TargetProcess
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e) Una vez que ya ingresamos a nuestra cuenta, creamos nuestro

reléase
llustracion 23 Creacidn de Release TargetProces

Release
Name
Release 1

Description
: IE 5 = = 22

il
i
b
|
4
B8
Ll

by
(=

[

[ Source B

Start Date
02-Aug-2013

End Date
15-Sep-2013

@ Tags:

space separated, use quotes for phrase {e.g. “test case™ "blocking bug™) Tags Cloud

b Attach afile
Save & Exit Cancel
Fuente: TargetProcess
f) Teniendo nuestro primer release, creamos nuestros FEATURES, y asi
se va creando uno por cada historia de usuario que se tenga.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 24 Creacion de Features TargetProces

Hame

Juego de Formas

Drescription
W @@ B I U S |x »|[;= := €|zl == =
& A = 0
3 Source Format - Font - Sz= - . A- A-| = "8

s& mostrara une cusdriculas de imeagenss con formas determnadas v &l jugador tendra quk seleccionar |la
imagen gue no comespondes 3 |8 serie

Administrator, A [

Fuente: TargetProcess

Juan Carlos Guerrero Figueroa



4w

EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADA DEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

llustracion 25 Lista de Features en TargetProces

ﬂ Kanban Board | Task Board Features - More «

Features - zaz

[Print
*[= D Project Relations = Rk S Efort  Progress Reksme Tags Assignments

D 285  Juego de Formas KIN Mice To Have — 48 h Relzszs
D 285 Jueg Memmoria KIN Nicz To Have — 42 h Release
[] 277 Ju=go d= parsjes ocultss KIN Nice To Have = 40 40h  100% Release
D 270 Records de Jugadores HIN Mice To Have | 20h 16h 100% Releasze 1
D 245 Jusgo de Asocizcidn de Imagenes KIN Mice To Have =1 120 h 48h 0%
D 244 Menu de Szleccion de J KIN Nicz To Have | ) 42 h 16 h
D 243 Registrar Perfil de Jugad KIN Mice To Have = 48 h i6h  100%
D 242 Menu Principal KIN Mice To Have  — 48 h 16 h e

Fuente: TargetProcess

g) Creacion de Historias de Usuario
llustracién 26 Creacion de historia de usuario con TargetProces

User Story for Kinectatention

Name
Menu de seleccion de juegos

Drescripticn
| @B @ BT US x| - «|[Blz=z||=-m
@m= Qf

|QEym.r:>e||F{:-rrrat v||F{:-r|: v||5iza '||L A- A- EHE\

Come ususric desso poder seleccicnar 2l elements d2 mi eleccion para poder scoader sl jusgo.

* wse Carl ho acoess original browser comiest mer

| Done EI

| Mice To Have EI

Administrator, A, El

Featurs

M=nu d= Ssleccion de Jusgos Find
elesse (Sprint
- Sprint #1.1
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Fuente: TargetProcess
llustracién 27 Creacion de historia de usuario con TargetProces

- Sprint #1.1 W

1=
=%
2
=,
"
i

=
7]

1=

w | | - Select Developer - ¥ 0 h |0 h

Administrator,

1=
£

Tasks =ffort

= h 0 h total
16 h total
Tasks
D Mame Dar. Effort
=253 Disefic de interfaces ] h e
#2587 |Codificacion de interfaces g h e
#2853 Codificacion de seguimiento de movimientos y eventos del sensor Kine |8 h (-]
o h 4]

SpE0e SEnarated, wee quotes Tor phrsse (2. el case” "blocking bug™) Tags Choud
[ Attsch a file

Save & Exit | | Save & Add New Cancel

Fuente: TragetProcess
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h) Lista de Historias de Usuario

llustracion 28 Lista de historias de usuario en TargetProces

User Stories - zs

Erint

+ |:| P KIN Mize To Have L - Releazz 1/ Bprint 21.2
+ |:| 7 Jugy KIN Mize To Have - 40k Releazz 1/ Bprint 21.2
+ D KIN Mize To Have - 40k Relzazs 1/ Bprint 211
+ D KIN Mize To Have 16h Releazz 1/ Bprint 21.2
+ D i on de imagenss KIN Nice To Have #£h Releazz 1/ Sprint #1.2
+ D 255 M on de jusgos KIN Nice To Have Done- 16 h Relzazs 1/ Sprint
+ D 251 M i KIN Nice To Have Done- 16 h Release 1/ Sprint #
+ D 245 Rep KIN Nice To Have Done~ 18 h Reelease 1/ Sprint #

Fuente: TargetProcess

7. Diagrama de Arquitectura

Para especificar la construccion de KinectAtention se realiz6 el siguiente

diagrama de arquitectura.

llustracion 29 Diagrama de Arquitectura

KinectAtention.exe

g Microsoft.Kinect. Toolkit.dll : Microsoft Kinect.dll
Version: 1.7.0.0 h Version: 1.7.0.0
Microsoft.Kinect. Toolkit.dll sirver ! Microsoft.Kinect.dll sirver para comunicacion
para poder trabajar con . con sensor Kinect
herramientas del SDK Kinect ki

g Microsoft.Kinect. Toolkit.Controls.dll

Version: 1.7.0.0

Microsoft. Kinect. Toolkit. Controls.dll sirver
para poder trabajar con

Controles del SDK Kinect

Fuente: Elaboracién Propia

Juan Carlos Guerrero Figueroa



.

wp )
EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADA DEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

8. Diagrama de Capas

A continuacion se mostrara el diagrama de capas a utilizar en el proyecto.

llustracion 30 Diagrama de Capas

1]

Clases

ViewModels Low-mm-

Views

Fuente: Elaboracion Propia

9. Release 1, Sprint 1.1.
9.1. Objetivo.

Obijetivo del Sprint 1.1, es obtener los menus de navegacion, creaciones
de perfiles de usuario, Juego de Pares y reconocimiento de gestos con

sensor Kinect funcional al 90%.
9.2. Sprint Back Log y Prototipos.
9.2.1. Sprint Back Log:

Describe como se va a implementar los requisitos durante el sprint,
las tareas se dividen en horas con ninguna tarea mayor a 16 horas, sSi

una tarea es mayo sera dividida en otras menores.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 31 Sprint Back Log con TargetProces, Sprint 1.1

Fuente: TargetProcess

9.2.2. Prototipos

a) Prototipo de Registrar Perfil de Jugador

Registrar Nice . Begistrar -
Release 1/ Dev. Administrator, A -
246 perﬁl de KIN To Done - 16 h Sprint #11 Perfil de QA Administiator A Adds # Edit Del
jugador Have Jugadores
ID MName State Effort  SpentRemain Assignments
K 7 Creacion de Interfaces de usuario one-~ ev. Unassigne ime it Del
247 C de Interf: d Done-  3h Dev. U gned ® Add Ti Edit Del
K odificacon de interfaces de Usuario one~ ev. Unassigne ime it De
248 Codificacdn de interf: de U D ~ &h Dev. U gned ® Add Ti Edit Del
K odificacidn de Acceso a Datos one~ ev. Unassigne ime it Del
TAS 249 Codifi on de A Dat Done-  5h Dev. Ui gned ® Add Ti Edit Del
Sl 250 Pruebas Unitarias Done-  3h Dev. Unassigned ® Add Time Edit Del
Nice
Menu KIN To Done- 16 h Release 1/  Menu Dev. Administrator, A. Add~ # Edit Del
principal Have Sprint #1.1 Principal QA L g it De
ID  Name Effort  SpentRemain  Assignments
LY 252 Disefio de interfaces 3h Dev. Unassigned © Add Time Edit Del
Ll 253 Codificacion de interfaces 5h Dev. Administrator, A ® Add Time Edit Del
TASK RS SEIIEEERT £F G2 BT gh Dev. Administrator, A (® Add Time Edit Del
mavimientos y eventos del sensor Kinect
Menu de Mice Rel 14 Menu de Dev.
255 seleccion  KIN To Done ~ 16 h = easf ; Seleccion e Add~ # Edit Del
. = Sprint #1.1 QA =
de juegos Have de Juegos a
[n] Name State Effort Spent/Remain Assignments
Rl 256 Disefio de interfaces Done- 3h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
R 257 Codificacion de interfaces Doner 5h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
Iy 259 Codificacion de seguimiento de Done- &h Dev. Administrator, A. ® Add Time Edit Del
movimientos y eventos del sensor Kinect -
Juego de Mice Release 1/ Juego de
278 parejas KIN To Done - 40h Sprint #1 1' parejas Add- # Edit Del
ocultas Have : ocultas
ID  MName State Effort SpentRemain Assignments
Ll 279 Disefio de interfaces Doner 4h Dev. Administrator, A. ® Add Time Edit Del
280 Codificacién de interfeces 4h Dev. / @ Add Time Edit Del
281 Codificacién de Modelo vista, vista modelo  Doner &h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
d 2582 Codificacidn de légica del juego Done~ &h Dev. Administratar, A © Add Time Edit Del
283 Codificacidn de légica del juego Done~ &h Dev. Administratar, A © Add Time Edit Del
284 Codificacidn de légica del juego, y prueba  Doner &h Dev. Administratar, A © Add Time Edit Del
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b) Prototipo de Menu Principal

Kne @)

Salir del Juego

c) Prototipo de Juego de Parejas Ocultas

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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9.3. Generacion de Task Board con target Process.

Las siguientes imagenes muestran la generaciéon de del Task Board con

TargetProcess.
llustracion 32 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1
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for Kinsctutention Sprivs: Sprint #1.1 (urres]

v |ssigren | All people w || e tosks choses petore

Kinectitention

#247 Crascion ds Intariscss da
ity

E memmesin
245 Coificsedn 0s Interfaces oé
Usuario

Plan Sprints memmessn

#250 Prusbas Unitariss.

Sprint Burn Down

#254 coaMEasion 03 ssguimisTto 2252 Dicano 03 intarracss
0 movimisntos j sventos dsl
sensor Kinest
e

Prioritize Backlog

Daily Progress

£253 ComMEacion o8 INtsrTacss.

RELATED VIDEOS

—
—
—
= #2535 Codificzeion ds seguimisnto
— 08 movimisntos y svantos asi
sensor Kinect
uego de Asociacion de imagenes 4265 Disano o Intartacss
257 Commescion s Intrcamss
E258 Coneccion a datos.
S
Fuente: TargetProcess
llustracion 33 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1
WIZARD T  Task Board # Customize
for KinectAtention Sprints: Sprint#1.1 (current). Change Show | Tasks |v | assignedte | All people v | [ Hide tasks closed before
Scrum
KinectAtention
Task Board

Select Release/Sprint

Filter by peoplefime
Customize by

Assign People

Plan Sprints

Sprint Burn Down

Prioritize Backlog

Daily Progress

#246 Registrar perfil de
jugador

Project KinectAtention

Dev. Administrator, A

QA . Administrator, A

Effort 16 h (pregress 0%)

- State is Open~

#251 Menu principal
Project: KinectAtention
Dev. Administrator, A

#247 Creacion de Interfaces de
usuario

Dev. Unassigned

Effort: 3 h, Spent 0 h, Remains: 3 h
#248 Codificacén de interfaces de
Usuario

Dev. Unassigned

Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains: 5 h
#249 Codificacion de Acceso a
Datos

Dev. Unassigned

Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains: 5 h

#250 Pruebas Unitarias

Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 3 h

#254 codificacion de seguimiento
de movimientos y eventos del
sensor Kinect

#252 Disefio de interfaces
Dev. Unassigned

Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

QA Dev.
Effort: 16 h (progress ~50%) Effort: & h, Spent: 0 h, Remains: & h #253 Codificacion de interfaces
RELATED VIDEOS v Actions - State is Open -

Dev. Unassigned
Add Task

The Task Board in Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

Fuente: TargetProcess

llustracion 34 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1
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KinectAtention

Sprint Burn Down

Prioritize Backlog

Daily Progress

RELATED VIDEOS

VIDEUS RELACIUNALU S

|11

Registrar perfil de jugador
: Ki

ntian usuario

=

#247 Creacion de Interfaces de

#248 Codificacén de interfaces
de Usuzrio

ort S, Spent On, A

#243 Codificacién de Acceso a
Datos

n REmEnE 37

#250 Prugbas Unitarizs

#251 Menu principal

Project: Ki

LaJunta de tareas
en TargetProcess

Scrum en
TargetProcess

ntion

Fuente: TargetProcess

QA Administrador, A

Esfuerzo: 16 h (curso 100%)

Estado estd abierto - -
areqar tarea

#255 Menu de
Seleccién de Juegos
Proyecto: KinectAtention

Dev. Administrador, A

QA Administrador, A

Esfuerzo: 16 h (progreso ~ 50%)
Estado estd a >
Acciones~ Aaregar tarea

#265 Juego de
Asociacion de Imagenes
Proyecto: KinectAtention

Dev. Administr:
QA Administr
Esfuerzo: 48 h (curso 0%)
Estado estd abierto- -

Fuente: TargetProcess

#256 Disefio de interfaces

iz 30

#257 Codificacion de interfaces

# 266 Disefio de Interfaces

Des. Sin asignar

Esfuerzo: 4 h, consumido: 0 h

Restos: 4h

# 267 Codificacion de intercafes

Des. Sin asignar

DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

llustracion 35 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1

llustracion 36 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1

52 Dicefio de interfaces

semzrz 0n

#25 Codificacion de interfaces.

75087 01, Sema

#254 codificacion de
seguimiento de movimientos y
eventos del sensor Kinect

CSIUETZU. 31T, CONSUNIGU. UTl
Restos: 0 h

# 253 Codificacion de las
interfaces

Des. Sin a

Esfuerzo: 5 h , consumido: 0 h
Restos: 0h

# 254 Codificacion de
Seguimiento de Movimientos y
Eventos del sensor Kinect

Des. Sin asignar

Esfuerzo: &h , consumido: 0 h
Restos: 0 h

# 256 Diseifio de interfaces de
Des. Sin asignar

Esfuerzo: 3 h, consumido: 0 h
Restos: 0h

# 257 Codificacion de las
interfaces

Des. Sina

Esfuerzo: 5h , consumido: 0 h
Restes: 0h

# 259 Codificacion de
Seguimiento de Movimientos y
Eventos del sensor Kinect

Des. Sin asignar

Esfuerzo: & h , consumido: 0 h
Restos: 8h

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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#255 Menu de
Seleccion de Jueges
Proyecto: KinectAtention
Dev. Administrador, A
QA Administrador, A
Esfuerzo: 16 h (curso 0%)
Estado estd abierto~ -
Acciones - Agreqar tarea

#265 Juego de
Asociacién de Imagenes
Proyecto: KinectAtention

Dev. Administrador, A

QA. Administrador, A
Esfuerzo: 48 h (curso 0%)
Estado estd abierto~ -
Acciones - Agreqar tarea

Fuente: TargetProcess

# 259 Codificacion de
Seguimiento de Movimientos y
Eventos del sensor Kinect

Des. Sin asignar

Esfuerzo: 8 h, consumido: 0 h
Restos: 8h

# 266 Diseiio de Interfaces

Des. Sin

ignar
Esfuerzo: 4 h, consumido: 0 h
Restos: 4h

# 267 Codificacion de intercafes
Des. Sin asignar

Esfuerzo. 4 h, consumide: O h
Restos: 4h

# 268 Coneccion de Datos

Des. Si

Esfuerzo: 3 h, consumido: 0 h
Restos: 3h

# 269 Codificacion de légica del
Juego

Des. Sin asignar

Esfuerzo: 32 h, consumido: 0 h
Restos: 22h

# 276 Pruebas

Des. Si

Esfuerze: S h, consumide: O h
Restos: Sh

# 256 Disenio de interfaces de

Des,

Esfuerzo: 3 h, consumido: O h
Restos: 3h

# 257 Codificacion de las
interfaces
Des. Sin asignar

Esfuerzo: 5h, consumido: O h
Restos: 5h

llustracion 37 Task Board en TargetProcess, Sprint 1.1

#255 Menu de
Seleccion de Jueges
Proyecto: KinectAtention
dor, A,
ministrador, A.
Esfuerzo: 16 h (curso 100%)
Estado estd abierto~ -
Acciones~ Agreqar tarea

#2758 Juego de Parejas
ocultas

Proyecto: KinectAtention

Dev. Administrador, A
QA. Administrador, A
Esfuerzo: 40 h (progreso ~ 40%)
Estado estd abierto~ -

# 283 Codificacion de I6gica del
Juego

Des. 5in asignar

Esfuerzo: € h, consumido: 0h,
Restos: 8h

# 284 Codificacion de logica del
Juego, y prueba

Des. Sin asignar

Esfuerzo: 8 h, consumido: 0h,
Restos: 8h

Fuente: TargetProcess

# 282 Codificacion de I6gica del
Juego

Des. Sin asignar

Esfuerzo: 8 h, consumido: 0 h,
Restos: &h

CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

Restos: O h

# 256 Diseiio de interfaces de
Des. Administrador, A.

Esfuerzo: 3 h, consumido: 0 h
Restos: 0h

# 257 Codificacion de las
interfaces

Des. Administrador, A.

Esfuerzo: £ h, consumido: 0 h
Restos: 0h

# 259 Codificacion de
Seguimiento de Movimientos y
Eventos del sensor Kinect

Des. Administrador, A

Esfuerzo: 8 h, consumido: 0 h
Restos: 0 h

# 279 Disefio de interfaces de

Des. Administrader,

Esfuerzo,
Restos: 0 h

h, consumide: 0 h

# 280 Codificacion de interfeces
Des. Administrador, A

Esfuerzo: 4 h, consumido: 0 h
Restos: 0 h

# 281 Codificacion de Modelo,
Vista, Vista Modelo

Des. Administrador, A

Esfuerzo: & h, consumido: 0 h
Restos: 0h

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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9.4. Informe de impedimentos e inconvenientes dentro del Sprint.

9.5.

9.6.

a) Por motivos personales tuve que realizar viajes a la provincia de
Cajabamba en los dias 1, 3, 5, 6 y 7 lo cual retrasaron en el avance
del sprint 1.1.

b) Se tuvieron problemas en cuanto a direccionamiento de los menus,
lo cual retraso el avance en los dias 2 y 4.

c) Se tuvo que empezar a programar con el modelo MVVM (Model
View, View Model), modelo que se usa mucho al trabajar con WPF
(Windows Presentacion Fundacién), lo cual causo retraso en la
programacion del Juego de Pares, ya que no habia utilizado ese tipo

de programacion.
Revision del Producto.

El Cliente, en este caso el docente del tercer grado “A” de la |.E. Divino
Maestro reviso el primer avance del software, y tuvo algunas
observaciones en cuanto al disefio (GUIs), se refiri6 a que trate de usar
algunas imagenes en los menuUs para que pueda ser mas atractivo el
software, también probo el reconocimiento de gestos de Kinect, para el
cual su observacién fue que resulta entretenido poder manejar el
software sin ningun tipo de control. (VER ANEXO 14)

Informe de Retrospectiva.

Luego de culminar el primer Sprint, se pudo identificar ciertos problemas,
los cuales fueron: en primer lugar que tuve que realizar viajes a la
provincia de Cajabamba los cuales no estaban previstos, luego se tuvo
problemas en programacion, al utilizar WPF, se tuvo problemas en
llamados de Controles de usuario, luego el cambio de programacion a
modelo vista, vista modelo, ya que ciertos funciones del juego solo
podian ser codificadas con ese modelo llevo tiempo realizarlas vy

acoplarlas a la programacion con Kinect.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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9.7. Sprint Burn Down

Con la metodologia Scrum se tiene un cuadro donde se maneja por

Sprint en la cual se debe mostrar un cuadro estadistico de como se ha

ido desarrollando el proceso de desarrollo de software, para mostrar

dicho cuadro se utilizé TargetProces, el cual nos genera el cuadro

estadistico de los puntos desarrollados por dia y si hemos cumplido lo

establecido.

llustracion 38 Sprint BurnDown con TargetProcess

Sprint Burn Down

Sprint #1.1

v | Current

Plan sprint and start work TODAY 1 46 completed stories & bugs only 4 Weekends ¥ Labels| Show

49

N

29.2 25.2
18.2 Ny [] _ 19.2
s 7z 72 4] ’g s

" ] [eslel

£ 0.8 -0.5

: |
10.4 | 10.4
20.2 40 ‘ | ‘ -20.2
30.2 = : -30.2

i
Baselined40.1 — 40.1
I
.)_\{o'& . )_\;; ' )_of; . )_\;; .)_fo ’ ;;f ’ . )_\;; ) r{f ’ . )_\;; .)_\{o'& ‘;,’b'“ )_of; .)_\{o'& ’ . )_\;; ) & )_\;; ) )_of;
& o & & & & & & W o K ¥ Ko £ & &
Fuente: TargetProcess
9.8. Progreso diario del Sprint 1.1
Tabla 16 Progreso Diario del Sprint 1.1
Daily Progress
- Sprint# 1.1 j desde 02-ago-13 al 16- — . J
| ago-13 Historias de usuario -
v p
Ver Articulo en estado
final
Tico Nombre Equino Esfuer 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16
P quip z0 de de de de de de de de de de de de de de de
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Registrar

T Perfil de

Jugador

Creacion
de

TASK
E= Interfaces
de usuario

Codificaci
on de las

interfaces
de

Usuario
Codificaci

(TSI
Acceso a
Datos

Pruebas

Unitarias

EE:MenL’J

principal

Disefio de
EZED interfaces
de

Codificaci
EZED6n de las
interfaces
Caodificaci
6n de
Seguimien
to de
Movimien
tosy
Eventos
del sensor
Kinect

Menu de
[ELEE Seleccion

de Juegos

Disefio de
EZED interfaces
de

Codificaci
EZED6n de las
interfaces
Codificaci
6n de
Seguimien
to de
Movimien
tosy
Eventos
del sensor
Kinect

Juego de
[ELCE Parejas

ocultas

Dlseno de

interfaces

Des. Administr
ador, A.
QA. Administr
ador, A.

Des. Sin
asignar

Des. Sin
asignar

Des. Sin
asignar

Des. Sin
asignar

Des. Administr
ador, A.
QA. Administr
ador, A.

Des. Sin
asignar

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.
QA. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.
QA. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

16h

3h

5h

5h

3h

16h

3h

5h

8h

16h

3h

5h

8h

40h

4h

agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos
to to to to to to to to to to to to to to to
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de
Codificaci

EZE6n de
interfaces
Codificaci
6n de
Modelo

TAS K !

-Vlsta,
Vista
Modelo

Codificaci
e ON de
I(’)gica del
Juego

Codificaci
— ON de
Iégica del
Juego
Codificaci
6n de
EEE 6gica del
Juego, y
prueba

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

Des. Administr
ador, A.

4h

8h

8h

8h

8h

Amarill

0 la estimacion

Verde . .,
de la estimacion

Gris
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tiempo restante aumento
tiempo restante disminuyd, pero paso esfuerzo + esfuerzo restante supera

tiempo restante disminuyd y paso esfuerzo + esfuerzo restante no exceda

asignable esta cerrada

Fuente: TargetProcess
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Construccioén

9.9.1. Diagramas de clases

DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

Para la construccion del Sprint 1.1 se utilizaron los siguientes

diagramas de clases.

llustracion 39 Diagrama de clases del juego de Parejas Ocultas

ParesPlayerGameController

+players

+0nMiss()

+GivePoints()
+0nGamestart()
+OnMatch()

+ParesPlayerGameController()
+5tartTimer()
+5witchPlayer ()

ParesControlModel

ParesSinglePlayerGameController

-candidateStack
#GameCards
#gameGrid
-conset
#random
#state

+GameCver()

ParesGameOptionsModel

+0nGamestart()
+ParessingleFlayerGameController ()
+5tartTimer ()

+AvailablelconSet
+5electedlconSet

ParesPlayer

-active
-name
-score

-RaiseMotifyPropertyChanged()

+AssignCardsToGameGrid()

+CheckIfCardzOnCandiateStackMatch ()

+CreateCards()
+EvalCards()
+FlipCard()
+FlipCardrectangle()
+Getimage()
+MatchCard()
+OnCardPickard()
+OnGameStart()
+OnMatch()
+O0nMiss()
+ParesControlMaodel()
+PickCard()
+PushCardOnCandidateStack()
+5tartGame()
+HWait)

/

+ParesGameOptionsModel()

ParesModel

name
-srcbackImage
-srcfrontImage

+Cover()
+HMatch()
+PareshModel ()

Hncover()

RaiseMotifyPropertyChanged ()

Fuente: Elaboracién Propia

llustracion 40 Diagrama de clases para Registrar Perfil de Jugador

Alumno

-_id

-_apelidos
-_coleqgio

-_juego
-_nombre
-_score
-_seccon

+Alumnol)

Listado
-_listAlurmnos
+Actualizar()
+Agregar()
+Borrar()
+CargarArchivo()
+GuardarArchiva()
H.impiar()
+Histado()
Histar()
WD HistarXApelidos()

+ListarXMombres()

+Actualizar() +0btener()

+Agregar()

+Borrar()

+CargarArchivo()

+GuardarArchivo()

+Limpiar ()

+istarXApelidos()

HistarXMombres()

+0btener ()
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Fuente: Elaboraciéon Propia

llustracion 41 Diagrama de Clases para Menu Principal y Menu Seleccion Juegos

main2
holones Menuluegos
-mjuegos +onClickAsignacion
botones -sensorChooser +onCIid<AtrgasMenu
+onClickJuegos T +onClickFormas
+onClickMenuJuegos -il—glutégg.ﬂ?sodalmagenes[) +onClickIpares
+onClickRecordJugadores +JuegoFormas() +0nCI||:kMem_0r|a
+onClickRegistrarPer fil +luegoMemorial) +on\-'erTubDr!aIes
+onClickSalir Juego +JuegoPares() +0nl-'erTub3r!aIesFormas_
I ——— LoaMenuluegos() +onverTutarialesMemaria
+botones( ; g | +onVerTutorizlesPares
KinectTieButton_Click() +main2()
KTB_RegistrarPerfil_Click() +Regresaluegos() -BTK_Tutoriales_Click()
KTB_Selecdonluega_Click() +RegresarClick() -BTK TutorizlesFormas_Click()
+Recordlugadares_Click() +RegresarMenuClick() -BTK_TutorialesMemoria_Click()
+5alir Juega() BTK_TutorialesPares_cClick()
-5ensorChooserOnKinectChanged() FinectTileButton_Click()
+erTuto() KTB_JuegoAsociacion_Click()
+VerTutoFormas() +TB_JuegoFormas_Click{)
+VerTutoMemaria() KTB_JuegoMemoria_Click()
+erTutoPares() +TB_JuegoPares_Click()
+MenuJuegos()

Fuente: Elaboracién Propia

10.Release 1, Sprint 1.2.
10.1. Objetivo.

Objetivo del Sprint 1.2, es obtener los Juegos de Memoria, Asignacién de
Imégenes y reconocimiento de gestos con sensor Kinect funcional al
90%.

10.2. Sprint Back Log y Prototipos.
10.2.1. Sprint Back Log:

Describe como se va a implementar los requisitos durante el sprint,
las tareas se dividen en horas con ninguna tarea mayor a 16 horas, si

una tarea es mayo sera dividida en otras menores.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 42 Sprint Back Log con TargetProcess, Sprint 1.2

= 965 gesuciac\c'm KIN ll.H“%;: Dome: 38 h gzlrt‘a;s;?; iesumacién Dev. Administrator, A Add- 7 Edit Del
imagenes Imagenes
IO Mame State Effort  SpentRemain  Assignments
266 Disefio de Interfaces Doner 4h Dev. Administrator, A © Add Time Edit Del
REEd 267 Codificacidn de intercafes Done-  4h Dev. Administrator, A © Add Time Edit Del
268 Coneccion a datos Donex  3h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
269 g‘:;;:fisn“‘;“;\magifeiu‘BQD i Doner 3h Dev Administrator, A (®Add Time ~ Edit Del
276 Codificacion de clases Done- 4h Dev. Administrator, A_ © Add Time Edit Del
301 Codificacion de clases Dev. Unassigned O Add Time Edit Del
302 Asignacion de Cartas Aleatorias para juego 7 Dev. Unassigned O Add Time Edit Del
REELd 303 Codificacién de ldgica de Juego Done-  4h Dev. Unassigned © Add Time Edit Del
Rl 304 Codificacién de ldgica de Juego Done-  4h Dev. Unassigned © Add Time Edit Del
LSl 305 Codificacién de Idgica de Juego Donex  4h Dev. Unassigned @ Add Time Edit Del
Records Mice Release 1/ Records
= 271 de KIN To Done -~ 16 h Sprint #1.2 de
Jugadares Have Jugadores
ID MName State Effot SpentRemain Assignments
272 Disefio de interface Doner 4h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
&l 273 Codificacidn de Interfaces 4h @® Add Time Edit Del
274 Coneccion a datos Done+ 3h ® Add Time Edit Del
(Sl 275 Pruebas unitarias 5h Dev. A @ Add Time Edit Del
Juego de AT Release 1/ Juego de
- kg Memaoria A0 LD bloncs S Sprint #1.2 Memaoria
ave
D Mame State  Effort SpentRemain  Assignments
Il 288 Disefio de Interfaces Donex 4h Dev. Administrator, A & Add Time Edit Del
289 Codificacidn de Interfaces Done~ 4h Dev. Administrator, A © Add Time Edit Del
290 Codificacion de modelo vista, vista modelo 8h Dev. Administrator, A. @ Add Time Edit Del
291 Codificacién de légica de Juego &h Dev. Administrator, A @ Add Time Edit Del
292 Codificacion de Idgica de Juego 8h @ Add Time Edit Del
QI 293 Codificacidn de Idgica de Juego. prueba 8h Dev. Administrator, A & Add Time Edit Del

Fuente: TargetProcess
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10.2.2. Prototipos

a) Prototipo de Asociacién de Imagenes

b) Prototipo de Record de Jugadores

Records de Jugadores

AbA

e _

O |Item Nombres Apellidos

Puntaje

T

Imgrimir

| ==

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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c) Prototipo de Juego de Memoria

[ _

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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10.3. Generacion de Task Board con target Process.

Las siguientes imadgenes muestran la generacion de del Task Board con
target process.

llustracion 43 Task Board con TargetProcess, Sprint 1.2

Task Board #° Customize
for KinectAtention Sprints: Sprint #1.2 (current). Change Show | Tasks |v| assigned to | All people ~| [ Hide tasks closed before

KinectAtention

User Stories

Open n Progress Done
#@_JU‘E’QD de #267 Codificacion de intercafes #266 Disefio de Interfaces
:ﬁSI‘JcIaCIDn de Dev. Unassigned Dev. Unassigned
imagenes - - ) ; - )
Project: KinectAtention Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h

Dev. Administrator, A

QA . Administrator, A
Effort: 48 h (progress 0%)
Actions - State is Open -
Add Task

#268 Coneccion a datos
Dev. Unassigned
Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 3 h

#2069 Codificacion de logica del
juego

Dev. Unassigned

Effort: 32 h, Spent: 0 h, Remains: 32 h

#276 Pruebas

Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains. 5 h

#271 Records de #2172 Disefio de interface

Jugadur_es ) Dev. Administrator, A

Project: KinectAtention Effort: 4 h, Spent 0 h. Remains: 0 h
Dev. Administrator, A A Epen e
QA

#2713 Codificacion de Interfaces

Effort: 16 h (prugressmiﬂﬂ%} Dev. A

State is O

inistratar, &

Fffnrt 4 h Snant N h Remains' Nh

Fuente: TargetProcess

llustracion 44 Task Board con TargetProcess, Sprint 1.2
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UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

#269 Codificacién de Iogica del
juego

Dev. Unassigned

Sprint Burn Down
Effort: 32 h, Spent: 0 h, Remains: 32 h

#276 Pruebas
Prioritize Backlog Dev. Unassigned
Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains: 5 h

sl L #271 Records de

Jugadores
Project KinectAtention

#2172 Disefio de interface

Dev. Administrator, A,

RELATED VIDEOS v Dev. Administrator, A Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
QA Administrator, A #273 Codificacion de Interfaces
NN  The TaskBoardin Effort 16 h (progress 100%) Dew fdminsirator. A
TargetProcess Actions - State is Open - o RETIEERL £
Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
Add Task
#274 Coneccion a datos
— oo i Dev. U 20
E Iz Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
—— #275 Pruebas unitarias

Dev. Unassigned
Effort: S h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#287 Juego de Memoria #291 Codificacion de l6gica de
Project: KinectAtention Juego

Dev. Administratar, A

QA Administrator, A

Effort 40 h (progress ~20%)
Actions - State is Open - #292 Codificacién de Iogica de
Add Task Juego

#290 Codificacion de modelo
vista, vista modelo

#288 Disefio de Interfaces
Dev. Unassigned

lgned Effort: 4 h, Spent 0 h, Remains: 0 h
Effort 3, Spent: 0 h, Remains: 8 h

Dev. Una

Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: & h
#289 Codificacion de Interfaces

Dev. U

Effort: £ h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
Dev. Unassigned

Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: & h

Fuente: TargetProcess

@ S OE T #273 Codificacién de Interfaces

Tarc

Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

P— Tne Teak Branse Effort 16 h (progress 100%) Do ftmnstator £
larmelrrocess Actions - State is Open~ b strator, A
R e Effort: 4 h, Spent 0 h, Remains: 0 h
I _—
#274 Coneccion a datos
PSS Scrumin Dev. Administrator, A,
I

#275 Pruebas unitarias
Dev. Administrator, A.

Effort: 5 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#287 Juego de Memoria
Project: KinectAtention

Dev. Administrator, A

QA. Adminisirator, A.

Effort 40 h (progress ~20%)
Actions - State is Open~

Add Task

#291 Codificacion de logica de
Juego

Dev. Unassigned
Effort 8 h, Spent: 0 h, Remains: & h

#292 Codificacion de logica de
Juego

Dev. Una
Effort 8 h, Spent: 0 h, Remains & h

ned

#288 Disefio de Interfaces

Dev. Administrator, A,

Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
#289 Codificacion de Interfaces
Dev. Administrator, A,

Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#290 Codificacién de modelo

vista, vista modelo
#293 Codificacion de logica de )

Dev. A
Juego, prueba o

istrat

Effort: 8 h, Spent © h, Remains: 8 h
Dev. Unassigned

Effort. 8 h, Spent: 0 h, Remains: & h

#204 Juego de Formas
Project Kinectatention

Dev. Administrator, A

QA A 3

Effort 40 h (progress 0%}

#295 Disefio de Interfaces
Dev. Unassigned

Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h

#296 Codificacion de interfaces
Dev. Unassigned
Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h

#297 Codificacion de modelo

llustracion 45 Task Board con TargetProcess, Sprint 1.2
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Daily Progress

RELATED VIDEOS

|11

#271 Records de
Jugadores
Project: KinectAtention

QA Administrator A
Effort: 16 h (progress 100%)
Actions - State is Open -

#287 Juego de Memoria
Project: KinectAtention

Dev. Administrator, A
QA _Administrator, A
Effort: 40 h (progress ~40%)

ETIOM: 3 0, SPENT U N, HEMANS: 5 N

#2092 Codificacién de logica de
Juego

Dev.

Effort: & h, Spent 0 h, Remains: 8 h

#201 Codificacion de logica de
Juego

Dev.

Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: 8 h

#2172 Disefio de interface
Dev. Administrator, A.
Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#2173 Codificacion de Interfaces

Effort 4 h, Spent: 0 h, Remais: 0 h
#2714 Coneccion a datos

Dev. Administrator, A

Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
#275 Pruebas unitarias

Dev. Administrator, A.

Effort: § h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#238 Diseiio de Interfaces
Dev. Administrator, A

Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#289 Codificacion de Interfaces
State is O #293 Codificacién de I6gica de .

Juego, prueba

Dev. Administrator, A

R Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

Dev. Unassigned

Effort: & h, Spent 0 h, Remains: & h #290 Codificacién de modelo
vista, vista modelo
Dev. Administrator, A,

Effort & h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#2094 Juego de Formas
Project: KinectAtention

Dev. Administrator, A

QA Administrator, A

#295 Diseiio de Interfaces

Fuente: TargetProcess

llustracion 46 Task Board con TargetProcess, Sprint 1.2
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Task Board

for KinectAtention Sprints: Sprint #1.2 (current). Change Show | Tasks v | assigned to | All people v

KinectAtention

#2685 Juego de
Asociacién de
imagenes
Project: KinectAtention
Dev. Administrator, A

(progress.;SE%}
Actions - State is Open~

#303 Codificacion de logica de
Juego

Dev. Unassigned

Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h

#304 Codificacion de logica de
Juego

Dev. Unzzsigned

#302 Asignacion de Cartas
Aleatorias para juego

Dev. Unassigned
Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h

DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

% Customize

[] Hide tasks closed before

#266 Disefio de Interfaces

Dev. Administrator, A

Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
#267 Codificacién de intercafes
Dev. Administratar, &,

Effort 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

Add Task Effort 4 h Spen“t.:-tl h, Remains: 4 h #268 Coneccion a datos
v, Ad or, A
#305 Codificacion de logica de Dev. Administratar, &,
Juego Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
Dev. Unassigned #269 Clases de MVVM para Juego
Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 4 h de Asociacion de Imagenes
Dev. Administrator, A
Effort: 3 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h
#276 Codificacion de clases
Dev
#2301 Codificacion de clases
Dev. Unassigned
Fuente: TargetProcess
10.4. Informe de impedimentos e inconvenientes dentro del

Sprint.

a) Se tuvo problemas en la codificacion de la logica de juego y en el
modelo MVVM, lo cual llevo unos dias mas de lo previsto en el juego
de Asignacion de imagenes.

b) Se tuvieron problemas en cuanto a direccionamiento de los mendus, lo
cual retraso el avance en los dias 2 y 4. Esto a su vez ocasiono que
no se pueda culminar el juego de formas dentro del sprint y se pasé
para un Sprint 1.3

C) En los dltimos dias para terminar el Sprint, en clases de titulaciéon se
aconsejo que se oriente el producto hacia un curso especifico, lo cual
provoco paralelizar un par de dias para conversar con el docente y

asesor.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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10.5. Revisién del Producto.

10.6.

10.7.

El Cliente, en este caso el docente del tercer grado “A” de la I.E.
Divino Maestro reviso el segundo avance del software, a raiz del
consejo de orienta el producto hacia un curso se hablé con el docente
para solicitarle informacién, el problema fue que esto podria ocasionar
cambios en nuestro requerimientos asi que opto por esperar la con el

asesor de tesis.

Luego de reunirme con mi asesor de tesis optamos por adecuar los
juegos hacia un curso o dos dependiendo del docente de grado, ya
gue por falta de tiempo seria dificil cambiar los requerimientos.(VER
ANEXO 15)

Informe de Retrospectiva.

Luego de culminar el segundo Sprint, se puo identificar algunos
problemas siendo el de mas relevancia el adecuar los juegos hacia un
curso, ya que falta poco para la entrega final, los problemas con la
interaccion de reconocimiento de gestos de Kinect fueron superados
en el sprint 1.1, haciendo que en el sprint 1.2 la codificacion de

reconocimiento de gestos, haya sido mas sencilla.

Sprint Burn Down

Con la metodologia Scrum se tiene un cuadro donde se maneja por
Sprint en la cual se debe mostrar un cuadro estadistico de como se ha
ido desarrollando el proceso de desarrollo de software, para mostrar
dicho cuadro se utiliz6 TargetProces, el cual nos genera el cuadro
estadistico de los puntos desarrollados por dia y si hemos cumplido lo

establecido.
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llustracion 47 Sprint Burn Down con TargetProcess, Sprint 1.2

Sprint #1.2 v | Current

) Plan sprint and start work TODAY 0y g completed stories & bugs only ' Weekends ¥/ Labels| Show

TENCION Y
LA INSTITUCION

135

FN
121.5 E! - 121.5
108 _E. 108
54.5 E. — 94.5
le]
81 E| 81
s
t || e
£ 67.5[[1z4]—_| H — 67.5
; |
54 [lﬂ] [10_2] _ 54
=
40.5 L T a0.5
— 4 [ro] [0
=OE N
27 |7E. 27
13.5 ‘ 13.5
BEEE“”E a Ay iy Ay ) Ay Ay iy Ay oy Ay ) LY LY N ‘ n.| iy Ay o
_\n\,'r"%ﬁ _\,u,'r"%ﬁ _?),'r"{ A;a" ‘f{ A}: @.\ 9 i','rqf{ A;,‘,'r"%ﬁ A;,'r"%.\ A:‘,'r"%.\ A},'rﬁ\ A:\,'r‘)%.\ A;u:r"%.\ A;‘),' Q{{ "P: °{§ w\:r"%ﬁ 2\9&\ {ifﬂ“q\
Fuente: TargetProcess
10.8. Progreso Diario del Sprint 1.2
Tabla 18 Progreso Diario del Sprint 1.2
Daily Progress
- Sprint# 1.2 Ll desde 17-ago-13 al 31- o . J
I ago-13 Historias de usuario hd
¥ ,
Ver Articulo en estado
final
17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
Tico  Nombre Equino Esfuer de de de de de de de de de de de de de de de
P quip Z0 agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos agos
to to to to to to to to to to to to to to to
Juego de Des. Administr
ELEE Formas ... ador, A. Oh
. QA. Administr
(Split) ador, A.
Juegode  pes. Administr
=Asociacion ador, A.
@ QA. Administr 38N N L 0
Imagenes ador. A.
Diseno de Des. Administr
[ TAS K === 4h
Interfaces  ador, A. 0
Codificacio
Des. Administr
RZEDN de T 4h 0
— ador, A.
interfaces
Conexién  Des. Administr
TAS K
-de Datos  ador, A. 3h 0
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Clases de
MVVM
M Des. Administr

Qluegode % 3h
Asociacion )

de
Imagenes
CodlflcaCIO Des. Administr

5K 4h
n de Clases ador. A. .

Codlflcacm Des. Sin ah
= de Clases asignar

Asignacion

deCartas = o

parrafo

Juego

Codificacio | o
EXDn ce logica oot

de Juego

Codificacié Des. Sin
EE0n e logica D% S o

asignar

de Juego
=5in de l6gica

de Juego

Records de
ELJUGADOR

Des. Sin

asignar 4n

Des. Administr
ador, A.
QA. Administr
ES ador, A.

0
Disefio de  Des. Administr
TAS K rsrsm ~  4h
|nterfaz ador, A.
Codificacio

= Des. Administr
BZEDn de ador, A. 4n
Interfaces

16h

Conexmn Des. Administr

de Datos  ador, A. el .

Pruebas Des. Administr
| TAS Ky === 5h
unitarias  ador, A.

Des. Administr

=Juego de  ador, A.
Memoria QA. Administr 40n E N
ador, A.
Diseno de Des. Administr
[ TAS K === 4h
= |nterfaces  ador, A. .
Codificacio
p— Des. Administr
B de ador, A. 4n
Interfaces
Codificacio
nde
-Modelo Des. Administr
L= Vista, ador, A. 8h
Vista
Modelo
Codificaci()
— 1z.. .. Des. Administr
n de l6gica ador.A, O
de Juego
7COdiﬁcaCié Des. Administr
n de l6gica adorA O
de Juego
Codificacic’) -
1z Des. Administr
ndelégica -~ %" - 8h
de Juego,
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prueba

ROI@  tiempo restante aumentd

Amarillo tiempo restante disminuyd, pero paso esfuerzo + esfuerzo restante supera
la estimacion

Verde tiempo restante disminuyd y pasé esfuerzo + esfuerzo restante no exceda
de la estimacion

Gris asignable esta cerrada

Fuente: TargetProcess
10.9. Construccién de Sprint 1.2
10.9.1.Diagramas de Clases

Para la construccién del Sprint 1.2 se utilizaron los siguientes

diagramas de clases.

llustracion 48 Diagrama de clases para el juego Asignacion de imagenes

AsignacionControlModel <<enumeration >

AsignacionPlayerGameControl <andidateStacke AsignacionGameStateHModel
#gameCards HWiting

BEEE #garge(érid +zameOver
+AsignacionPlayerGameControl() Jronse +Running

GivePoints{) T:tangfm
#0nStartGameState() il

+5tartTimer() \& +AsignadonConirolModsl{) AsignacionHodel
-AzsingCardsToGameGrid() imagemuestra
#CheddfCardsOnCandiateStackMatch() badgdmage

#CreateCards()

+DesordenarLista <T>()

#EvalCards()

-name
-srcfrontimage

#FlipCard() +AsignacionModel ()
FlipCardRectangle() +Cover()

Getlmage() +Match()

#MatchCard() -RaizeNotifyPropertyChanged()
AsignacionPlayer #0nCardPicked() AsignacionGameOptionsModel +Uncover()

#0nGameStart() :
-active #0nMatch() -avaiablelconset
-name #0nMiss() -SelectediconSet
-score +PickCard()
#PushCardOnCandidateStack()
+RaiseNotifyPropertyChanged() +5tartGame()

#Wait()

+hgignacionGameOptionsModel ()

Fuente: Elaboracién Propia

Juan Carlos Guerrero Figueroa


http://juan182.tpondemand.com/Project/Planning/Task/View.aspx?TaskID=293&acid=3501E200A6B454FFCD15B70BCC427C55

.

ap

{

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

llustracion 49 Diagrama de clase para juego de Memoria

MemoriaPlayerGameControl

players

+HMemoriaPlayerGameControl()
GivePoints()
#0nStartGameState()

MemoriaPlayer

-active
name
-score

+RaiseMotifyPropertyChanged()

11.Reléase 1, Sprint 1.3.

11.1. Objetivo.

MemoriaControlModel

-tandidateStacke
#gameCards
#gameGrid
HconSet
#random

Hstate

+5tartTimer() \A

+MemarizControlModel )
-AssingCardsToGameGrid()
#CheddfCardsOnCandiateStackMatch()
#CreateCards()
+Desordenarlista<T>{)
#EvalCards()

#FlipCard()
FlipCardrectangle()
Getlmage()

#MatchCard()
#0nCardPicked()
#0nGamestart()

#0nMatch()

#0nMiss()

+PickCard()
#PushCardOnCandidateStack()
+5tartGame()

#Wait)

<<enumeration >
MemoriaGameStateModel

Hiliting
+HaameOver
+Running
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MemoriaModel

MemoriaGameOptionsModel

-availablelconSet
-SelectedlconSet

+MemoriaGameOptionsModel ()

Fuente: Elaboraciéon Propia

-imagemuestra
backImage
name
-srefrontimage

+FormasMadel()

+Cover()

+Match()
RaiseMotifyPropertyChanged ()
+Uncover()

Objetivo del Sprint 1.2, culminar el juego de formas que por motivos

de tiempo y posibles cambios de requerimientos no se pudo terminar

en el sprint 1.2.

11.2. Sprint Back Log y Prototipos.

11.2.1.Sprint Back Log:

Describe como se va a implementar los requisitos durante el sprint,

las tareas se dividen en horas con ninguna tarea mayor a 16 horas, si

una tarea es mayo sera dividida en otras menores.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 50 Sprint Back Log con TargetProcess, Sprint 1.3

Juego de
Formas

Nice

, ’ .
KIN LZVE — \Fr: 40h g;\rienaf; -13. 'J:Léerimguage gi . ..A%dmlnlslralur, A, Add-
D MName State  Effort SpentRemain  Assignments

295 Disefio de Interfaces Done~ 4h Dev. Administrator, A. © Add Time
296 Codificacion de interfaces Done~ 4h Dev. Administrator, A. © Add Time
297 Codificacion de modelo vista, vista modelo 6h © Add Time
298 Codificacidn de ldgica de Juego Gh @® Add Time
299 Codificacion de logica de Juego [ -~ Bh © Add Time
300 Codificacion de légica de Juego, prueba Done~ Gh Dev. Administrator, A. © Add Time

Fuente: TargetProcess

11.2.2.Prototipos

a) Prototipo de Juego Formas

11.3. Generacion de Task Board con target Process.

target process.

Edit
Edit
Edit
Edit
Edit
Edit

v # Edit Del

Del
Del
Del
Del
Del
Del

Las siguientes imagenes muestran la generacion de del Task Board con

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 51 Task Board con TargetProcess, Sprint 1.3
| User Stories | prnt Plan | anvan poars JRCELEICNN Revors JUCEN

Task Board #° Customize
for KinectAtention Sprints: Sprint#1.3 (current). Change Show | Tasks |v | assignedto | All people v | [ Hide tasks closed before

KinectAtention

#204 Juego de Formas #295 Disefio de Interfaces
Project. Kinectatention
Dev. Administrator, A.

Dev. Administrator, A

Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#296 Codificacion de interfaces
State is In Progress - .
Adtions - ask

Dev. d
Effort: 4 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

T, A

#207 Codificacién de modelo
vista, vista modelo

Dev. Administrator, A,
Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#208 Codificacion de l6gica de
Juego

Dev. Administrator, A,
Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#2949 Codificacion de l6gica de
Juego

Dev. Administrator, A,
Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

#300 Codificacion de l6gica de
Juego, prueba

Dev. Administrator, A

Effort: 8 h, Spent: 0 h, Remains: 0 h

Fuente: TargetProcess

11.4. Informe de impedimentos e inconvenientes dentro del

Sprint.

a) Se tuvo problemas en la codificacién de la légica de juego y en el
modelo MVVM.

b) En los Ultimos dias para terminar el Sprint, en clases de titulacién se
aconsejé que se oriente el producto hacia un curso especifico, lo
cual provoco paralizar un par de dias para conversar con el docente
y asesor. Esto a su vez ocasiono que no se pueda culminar el juego

de formas dentro del sprint y se paso6 para un Sprint 1.3
11.5. Revision del Producto.

El Cliente, revisara este juego el dia 13 de septiembre ya que por
motivos de salud viajo a la ciudad de lima hasta el dia 11 de
septiembre.(VER ANEXO 16)

11.6. Informe de Retrospectiva.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Luego de culminar el sprint 1.3 tenemos completo en un 80% los

cuatro juegos propuestos en el documento de requerimientos.

11.7. Sprint Burn Down

Con la metodologia Scrum se tiene un cuadro donde se maneja por
Sprint en la cual se debe mostrar un cuadro estadistico de como se ha
ido desarrollando el proceso de desarrollo de software, para mostrar
dicho cuadro se utiliz6 TargetProces, el cual nos genera el cuadro
estadistico de los puntos desarrollados por dia y si hemos cumplido lo
establecido.

llustracion 52 Sprint burn down con TargetProcess, Sprint 1.3

Sprint Burn Down

Sprint #1.3 (current) | v | Current
Plan sprint and start work TODAY [0 10 completed stories & bugs only ¥ weekenas ¥ Labels | Shaw

Day Velocity: 2.2

-24.5

Effort

-29.6 -2
-34.7 -3
Baseline33.8 -3
44,9 4
50 5

" " r| " o, r| r| ",

o o o o o ¥ o o ¥ o N o o o o o 8

g g - S o e o g f S & e o g g S &
of of of of o o e of o of of o o of of of of
PR S i SR & L3 (3 3 o L 3 23 A

Fuente: TragetProcess

11.8. Progreso Diario del Sprint 1.3

Tabla 19 Progreso Diario del Sprint 1.3

Daily Progress

| - Sprint # 1.3 j g:;)t_l;éiel 01-Sep-13 al 15- Historias de usuario j

I Ver Articulo en estado

final

. 01de 02de 03de 04de 05de 06de 07de 08de 09de 10de 11de 12de 13de 14de 15de
Tip . sfu - . . . . - ] ] ] . . . . . .
Nombre  Equipo septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie septie

0 erzo
mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre mbre

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Des. Adm
Juego inistrador
EEFOL A . 40n 0o 0 0
= QA. Admi
Formas pjstrador
A.
Disefno
de Des. Adm
S inistrador, 4h 0
Interfac A
es
Codific
acion  Des. Adm
EEEde las inistrador,  4h 0
interfac A.
es
Codific
acion
de Des. Adm
EEEModelo inistrador,  8h 0
Vista, A.
Vista
Modelo
Codific
acion
de Cm, Lol
EEE . inistrador, 8h 0
l6gica A
de A.
Juego
Codific
acion
de iz, Ll
EE inistrador,  8h 0
l6gica A
de A.
Juego
Codific
acion
de Des. Adm
ECE6gica inistrador, 8h 0
de A.
Juego
prueba

RBJ8 tiempo restante aument6

Amari tiempo restante disminuyo, pero paso esfuerzo + esfuerzo restante supera la
llo estimacion

tiempo restante disminuyd y paso esfuerzo + esfuerzo restante no exceda de

Verde . oy
la estimacion

Gris  asignable esta cerrada

Fuente: TargetProcess

11.9. Construccion

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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11.9.1.Diagrama de clases

Para la construccién del Sprint 1.2 se utilizaron los siguientes

diagramas de clases.

llustracion 53 Diagrama de clases para juego de Formas

FormasControlModel

FormasPlayerGameControl

-players

+FormagPlayerGameContral )
GivePaints()
#0nStartGamestate()
+5tartTimer()

<andidateStacke
#gameCards
#gameGrid
-conSet
#random

#state

FormasPlayer

-active
-name
-SC0re

+RaiseMotifyPropertyChanged()

+FormasControlModel()
-AzsingCardsToGameGrid()

#CheckIfCardsOnCandiateStackMatch()

#CregteCards()
+Desordenarlista<T ()
#EvalCards()
#FlipCard()
FlipCardRectangle()
Getimage()
#MatchCard()
#0nCardPicked()
#0nGamestart()
#0nMatch()

#0nMiss()

+PickCard()
#PushCardOnCandidateStack()
+5tartGame()

#Wait()

< <gnumeration >

FormasGameStateModel

+Witing
+zameOver
“Running

FormasModel

dmagemuestra
-backimage
-name
-srcfrontimage

FormasGameQptionsModel

+FormasModel()

+Cover()

+Hatch()
-RaizeNotifyPropertyChanged()
+Hncover()

-availablelconSet
SelectedlconSet

+FormasGameOptionsModel()

Fuente: Elaboraciéon Propia

12. Retrospectiva y Sprint Burn Down del Proyecto
12.1. Retrospectiva

Lego de culminar con los Sprints podemos decir que se tuvo una serie
de inconvenientes como en cualquier tipo de proyecto de desarrollo
de software, claramente podemos ver la ayuda brindada por el duefio
del proyecto, en este caso el docente quien estuvo en los momentos
gue se requeria informacion. Por parte del desarrollo se vio un gran
aprendizaje en una nuevo tecnologia, pese a que surgieron problemas
en la codificacion pero gracias a la ayuda del asesor de tesis el
ingeniero Samuel Mestanza, dichos problemas fueron solucionados, y

se terminaron los juegos solicitados por el usuario.

12.2. Sprint Burn Down del Proyecto

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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La metodologia Scrum maneja por cada sprint un cuadro estadistico
de como se ha ido desarrollando el software, asi mismo maneja un
cuadro denominado Sprint Burn Down, el cual muestra todos los
Sprint del proyecto en un solo cuadro, para mostrar dicho cuadro
utilizaremos la herramienta TargetProcess, el cual muestra el

desarrollo de los Sprints del Release.
llustracion 54 Sprint Burn down del proyecto con TargetProcess

Burn Down

Burn Down for | Releass | - Releass 1 {current) | - Start Date | 08/02/201 |52 # Weskends  # Include Bug

Fuente: TargetProcess

13. Despliegue de KinectAtention
13.1. Diagrama de Despliegue

El siguiente diagrama muestra la forma de despliegue de

KinectAtention.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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llustracion 55 Diagrama de Despliegue

PC CLIENTE KinectAtention.exe

< <DIENicE > Sensor Kinect necesita "Kinect USE Adpater

Sensor Kinect

Requerimientos Minimos
para que corra KinectAtention.exe:

MNetFramework 4.0
SDE Kinect 1.7

Sistemas Operativos:

Windows 7
Windows 8

Requerimientos Harwdare:

1GB RAM
50 ME de espacio en Disco

Fuente: Elaboracién Propia

13.2. Requisitos para despliegue de KinectAtention
Requerimientos Hardware:
1 GB de memoria RAM
50 MB de espacio en disco
Sensor Kinect
Kinect USB Adapter

Requerimientos Software:

Windows 7 o Windows 8

.Net Framework 4.0

SDK Kinect (En caso sea solicitado)

13.3. Instalacién

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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A continuacién los pasos para realizar la instalacion de KinectAtention.

13.3.1. Abrimos la carpeta KinectAtention_Installer, elegimos el archivo setup

y hacemos doble click.

llustracién 56 Instalacion KinectAtention 1

Organizar Induir en biblioteca « Compartir con Grabar MNueva carpeta 4= - = @
=

P O e Mombre

Ml Descargas .. program files

B Escritorio | System32

"Zl Sitios recientes | 0x0409

& SkyDrive ﬂ Kipectitention gﬁer

setup

=9 Bibliotecas E=] m

[Z Documentos

=] Imégenes

& Musica

B videos Seleccione el archivo del que desea obtener la vista previa.
1% Equipo

“ Disco local ()
—a RECOVERY (D:)
I Windows Phore

€ Red

i ,

L 6 elementos

Fuente: Elaboracion Propia

13.3.2. Esperamos que termine de cargar el programa de instalacion

llustraciéon 57 Instalacion KinectAtention 2

Preparing to Install...

KinectAtentionInstaller Setup is preparing the InstallShield
Wizard, which will guide you through the program setup
process. Please wait.

Configuring Windows Installer

Cancel

Fuente: Elaboracién Propia
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13.3.3. Iniciamos el programa de instalacién haciendo click en el boton Next.

llustraciéon 58 Instalacion KinectAtention 3

Welcome to the InstallShield Wizard for
KinectAtentionInstaller

. The InstallShield(R) Wizard will install KinectAtentionInstaller on
your computer. To continue, dick Next.

ALERTA: Este programa pertenece Juan Carlos Guerrero
Figueroa, para obtner el titulo de Ingeniero de Sistemas.

Fuente: Elaboracién Propia

13.3.4. Aceptamos la licencia de KinectAtention, seleccionando | ACCPET
THE TERMS IN THE LICENSE AGREEMENT, y hacemos click en NEXT

llustraciéon 59 Instalacion KinectAtention 4

P KinectAtentionlnstaller - |

License Agreament

Please read the following license agreement carefully.

B TNE L TATEN T TON

KInaeCTACETE Ton &5 §na Ip iTcac Tor creads por Juan Carlos Guerrers FTgueros Coso
producto presemtade en TeEs 5.

La Ifcac 7an KimecCAtention s de wso exc TusTvo para Ta fascitucian DTvimo Masstro
= Ciudad oe Cajamerca — Perd, p tasbhien para la beitwersidad Privada oel NMorte

@ q

1 I do not accept the terms in the license agreement

Installshisld
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Fuente: Elaboraciéon Propia

13.3.5. Elegimos la ruta donde deseamos instalar KinectAtention, o lo
dejamos por defecto y hacemos click en NEXT.

llustracién 60 Instalacion KinectAtention 5

Destination Folder
Click Mext to install to this folder, or dick Change to install to a different

[::7 Install KinectAtentionInstaller to:
C:'\Program Files (x36)JCGF My Product Mame',

Installshield

[ <Back I Next > |I[ Cancel

Fuente: Elaboracién Propia

13.3.6. Hacemos click en INSTALL para iniciar la instalacion de
KinectAtention.

llustracién 61 Instalacion KinectAtention 6

15 KinectAtentionInstaller - Ins

Ready to Install the Program
The wizard is ready to begin installation.

If you want to review or change any of your installation settings, dick Back. Click Cancel to
exit the wizard.

Current Settings:

Setup Type:
Typical
Destination Folder:

C:'Program Files {x86)\JCGF\My Product Mame,

User Information:
Mame: Juan Carlos
Company: Hewlett-Packard

Installshield

| <Back Ainstal N[ cancel
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Fuente: Elaboracion Propia

13.3.7. Esperamos que cargue la instalacion y al finalizar hacemos click en

FINISH.
llustracién 62 Instalacion KinectAtention 7

InstaliShield Wizard Completed

The InstallShield Wizard has successfully installed
KinectAtentionInstaller. Click Finish to exit the wizard.

Fuente: Elaboracién Propia
13.3.8. Vamos al simbolo de Windows, todos los programas y buscamos la
carpeta JCGF, hacemos click para desplegar, y poder ejecutar la
aplicacién, o también en el escritorio abrir el acceso directo que se
genero automaticamente.
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llustraciéon 63 Instalacion KinectAtention 7

. InstallShield
Intel
. Intel Corporation Juan_Carlos
. Intel PROSet Wireless
ernet Cl3 Documentos
. JCG
. KinectAtentionInstaller Imagenes
== KinectAtention
Juegos
Kinect for Windows SDK v1.7
KMSpico et
. Mantenimiento

Musica

. 3 i Equipo
. Microsoft Expression

. Microsoft Office 2013

.. Microsoft Silverlight
., Microsoft Silverlight 4 SDK - Espafiol
., Microsoft Silverlight 5 SDK - Espanol

Panel de control

Dispositivos e impresoras

Microsoft Visual Studio 2012 Programas predeterminados
. Microsoft Xbox 360 Accessories

. Nero8 Ayuda y soporte técnico
Atras

Fuente: Elaboraciéon Propia
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CAPITULO 5. MATERIALES Y METODOS

1. Tipo de disefio de investigacion.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Experimental.

2. Material de estudio.

2.1. Poblacion

Para el presente estudio se considera como poblacion a los nifios del tercer
grado de la instituciéon Divino Maestro

2.2. Muestra.

La muestra seran los nifios del tercer grado de la institucion Divino Maestro.

3. Técnicas, procedimientos e instrumentos.

3.1. Pararecolectar datos.

La Observacién: Como método de recoleccion de datos la Observacion
consiste en mira detenidamente las particularidades del objeto de estudio
para luego cuantificarlas. En las ciencias sociales el objeto de estudio lo
constituyen conductas, actitudes, manifestaciones, entre otros; mostradas por
uno varios individuos en su contexto. Se tiene una guia para poder realizar
dicho estudio (ver anexo 7), sera el docente del grado quien llene la guia ya
gue es el que tiene contacto directo con los alumnos. También se tendra
fichas de observacién para medir parte de la usabilidad del programa (ver
anexo 1, 2, 3y 4), que seran realizadas por el Tesista.

Encuestas: conjunto de preguntas dirigidas a una muestra representativa de
la poblacion o instituciones, con el fin de conocer estados de opinion o
hechos especificos. En este caso utilizaremos la encuesta para medir el
grado de dificultad y usabilidad, seran los nifios que use Kinect quien llenen

dicha encuesta (ver Anexo 5y 6).

Herramienta Software: La misma aplicacion serd capaz de mostrar el perfil
del nifio y mostrar su nimero de errores cometidos en el juego o juegos, el

tiempo que demora para resolverlo y las veces que uso la aplicacion.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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En este caso usamos la siguiente definicion:

e A mayor numero de errores cometidos menor sera la concentracion
del nifio.

¢ A menor niumero de errores cometidos mayor sera la concentracion
del nifio.

Acé solo medimos la concentracion ya que el nUmero de aciertos y el tiempo
o tendremos que evaluar con sus resultado de la guia de atencién.(ver anexo
4)

3.2. Para procesar datos.

Analisis de resultados: con esta técnica aremos la verificacion de los datos
comparando los datos obtenidos inicialmente con los obtenidos luego de usar

la aplicacion a desarrollar.

Herramienta Software: Para el procesamiento de la informacion utilizaremos
Microsoft Excel e IBM SPSS Statistics. (Version de Prueba)

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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CAPITULO 6. RESULTADOS.

1. Resultados de Pre-Test

Para el Pre-Test el docente de grado aplico un examen

enfocado en el curso de matematica (VER ANEXO 11), antes

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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de usar la aplicaciéon KinectAtention, la cual en el capitulo 3 en

el punto de operacionalisacién de variables se la lamo M1

A continuacion se mostrara una tabla con los resultados de los

alumnos:

Tabla 20 Resultados de Examen PRE-TEST

o . 23/09/2013
N Apellidos y Nombres Nota 1
1 ALCANTARA CUZCO, Irene 15
2 ALCANTARA PINEDO, Sheila Yuliana 15
3 ALFARO NUNUJA, Piero Alexander 17
4 ALVARADO RUMAY, Cesar Fernando 18
5 BARDALES MERLO, Gina Lizzeth 14
6 CABRERA CASTOPE, Angel Ernesto 16
7 CARMONA SALAZAR, Viviana Yudith 19
8 CASTREJON QUISPE, Gianella Anashely 18
9 CERQUIN MILLA, Yajaira 15
10 CUEVA CHAVEZ, Yhair Kevin 14
11 FERNANDEZ CARMONA, Oscar Ivan 17
12 FERNANDEZ CUSQUISIBAN, Giannina Grisel 20
13 FERNANDEZ QUISPE, Alexis Raul 14
14 GAMARRA CHICOMA, Jefferson Alexander 12
15 HERRERA MORALES, Gioana Yhadixa 18
16 HORNA SALAZAR, Jorge Adrian 15
17 HUACCHA TELLO, Pamela Anai 16
18 JARA QUISPE, Juan David 10
19 JARA QUISPE, Luis Miguel 16
20 IZQUIERDO CABANILLAS, Rubi 11
21 LEZAMA ROMERO, Nayeli Lizbeth 16
22 LUCANO CHAVEZ, Marcos Anthony 12
23 MINCHAN SAMAN, Franco Rodrigo 20
24 NARRO ALCANTARA, Maria Lizet 18
25 QUIROZ ASENCIO, Victoria De Los Angeles 17
26 REYES RAMOS, Jhonatan Octavio 18
27 ROMERO VARGAS, Valeria Lizeth 16
28 SALDANA COTRINA, Isamar De Los Milagros 18
29 SANGAY RAICO, Frank Kevin 12
30 SILVA SANCHEZ, Yeison 20
31 VASQUEZ ACOSTA, Luis Angel 18
32 VASQUEZ SANTILLAN, José Luis 18
33 VEGA TEJADA, Yesenia Yanina 17
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34 VILLENA TAMBO, Luz Clara 18
35 ZELADA RONCAL, Luis Angel 17

Fuente: Elaboracion Propia
2. Resultados de Pre-Test

Para el Post-Test el docente de grado aplico un examen
enfocado en el curso de matematica (VER ANEXO 11), antes
de usar la aplicaciéon KinectAtention, la cual en el capitulo 3 en

el punto de operacionalisacion de variables se la lamo M2

A continuacion se mostrara una tabla con los resultados de los

alumnos:

o . 27/09/2013
N Apellidos y Nombres Nota 2
1 ALCANTARA CUZCO, Irene 20
2 ALCANTARA PINEDO, Sheila Yuliana 15
3 ALFARO NUNUJA, Piero Alexander 20
4 ALVARADO RUMAY, Cesar Fernando 19
5 BARDALES MERLO, Gina Lizzeth 18
6 CABRERA CASTOPE, Angel Ernesto 15
7 CARMONA SALAZAR, Viviana Yudith 20
8 CASTREJON QUISPE, Gianella Anashely 18
9 CERQUIN MILLA, Yajaira 19
10 CUEVA CHAVEZ, Yhair Kevin 18
11 FERNANDEZ CARMONA, Oscar lvan 13
12 FERNANDEZ CUSQUISIBAN, Giannina Grisel 19
13 FERNANDEZ QUISPE, Alexis Raul 15
14 GAMARRA CHICOMA, Jefferson Alexander 13
15 HERRERA MORALES, Gioana Yhadixa 18
16 HORNA SALAZAR, Jorge Adrian 19
17 HUACCHA TELLO, Pamela Anai 8
18 JARA QUISPE, Juan David 17
19 JARA QUISPE, Luis Miguel 16
20 IZQUIERDO CABANILLAS, Rubi 10
21 LEZAMA ROMERO, Nayeli Lizbeth 16
22 LUCANO CHAVEZ, Marcos Anthony 13
23 MINCHAN SAMAN, Franco Rodrigo 18
24 NARRO ALCANTARA, Maria Lizet 20
25 QUIROZ ASENCIO, Victoria De Los Angeles 18
26 REYES RAMOS, Jhonatan Octavio 19
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27 ROMERO VARGAS, Valeria Lizeth 19
28 SALDANA COTRINA, Isamar De Los Milagros 18
29 SANGAY RAICO, Frank Kevin 15
30 SILVA SANCHEZ, Yeison 17
31 VASQUEZ ACOSTA, Luis Angel 18
32 VASQUEZ SANTILLAN, José Luis 19
33 VEGA TEJADA, Yesenia Yanina 16
34 VILLENA TAMBO, Luz Clara 19
35 ZELADA RONCAL, Luis Angel 18

3. Procesamiento de Informacién

Para el procesamiento de la informacion se utilizé Microsoft
Excel 2010.

Se aplicara la Prueba de T para medias de dos muestras
emparejadas, en la cual obtenemos los siguientes datos:

Tabla 21 Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas
M1 M2
Media 16.1429 16.9429
Varianza 6.5378 8.0555
Observaciones 35 35
Coeficiente de correlacidon de Pearson 0.4916
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 34
Estadistico t -1.7330
P(T<=t) una cola 0.0461
Valor critico de t (una cola) 1.6909
Nivel de
P(T<=t) dos colas 0.0922 | significancia
Valor critico de t (dos colas) 2.032244509

Fuente: Elaboracion Propia

En esta tabla vemos el valor estadistico t que es -1,7330. El punto
positivo que delimita la region critica y de aceptacion para el caso
bilateral aparece como valor critico para dos colas 2.0322 (el -
2.0322). También aparece el valor critico para una cola, es decir

cuando en la hipdtesis nula asumimos un sentido a las diferencias
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.

wp )
EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION

PRIVADADEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

y planteamos la hipétesis nula como: La media de M1 es menor
que la media de M2 (VER CAPITULO 3, OPERACIONALIZACION
DE VARIABLES). Dado que nuestro estadistico toma el valor -
1,7330, y este es menor que -1,69 aceptamos que la media de A

es menor que la media de B.

Dado que la muestra pos-test (M2) tiene una media de atenciény
concentracion mayor que la muestra pre-test (M1) podemos decir
gue la atencién y concentracion se ha visto aumentada. Dada la
significacion de la prueba, podemos afirmar que este aumento no
parece que sea debido al azar. La capacidad explicativa de una
variable respecto a la otra es de 0.49162 = 0,2416 o lo que es lo
mismo el 24,16 % de cada una de las variables puede ser predicho
por la otra.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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CAPITULO 7. DISCUSION.
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1. Discusion
El propésito del presente trabajo Pre-Experimental fue, mediante el desarrollo

e implementacion de una aplicacion la cual hace uso del sensor Kinect para
mejorar en un 10% la atencion y contraccion de los nifios de los nifios del

tercer grado A de la |.E Divino Maestro.

2. Analisis de informacion concerniente para probar la hipotesis

La hipotesis planteada en esta investigacion, tal como se menciond
anteriormente, al aplicarse los exdmenes pre-test y post-test (VER ANEXO
11) se pudieron obtener los siguientes datos

llustracion 64 Notas obtenidas por los alumnos, al realizar los dos examenes

20 20

20 71.‘B1

1 uiq
15
10
5
0

1 3 5 7 9 11 27 29 31 33 35

™ Examen 1l ™ Examen 2

Fuente: Elaboracion Propia

3. Andlisis de los resultados referidos a la hipotesis
La hipétesis planteada hace mencién a que se aumentara en un 10% la

atencion y concentracién de los nifios del tercer grado “A” de la |.E. Divino
Maestro, dicho planteamiento se sustenta por los resultados obtenidos luego
de aplicar los Exdmenes (pre-test y post-test) y que dicos resultados
podemos apreciarlo en el cuadro anterior.

Luego de haber obtenido los resultados del capitulo 6, punto 3
(procesamiento de la informacion), llegamos a la conclusion que los
resultados obtenido en el Post-Test fueron en su mayoria, superiores a los
resultados obtenido en el Pre-Test, especificamente en un 24,16%, por lo
cual podemos decir que queda aceptada la hipétesis: “La implementacion del

Kinect mejorara en un 10% la atencién y contraccion de los nifios de los

Juan Carlos Guerrero Figueroa



.

ap

EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADADEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

nifos del tercer grado de la I.E Divino Maestro, mediante el uso de la

aplicacion a desarrollar.”
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CONCLUSIONES

Se logré desarrollar la aplicacién que hace uso del sensor Kinect pese a que se
tuvieron ciertos inconvenientes en la etapa de desarrollo, al ser una tecnologia
nuevay en la cual no se tenia mucho conocimiento.

Luego de culminar el proyecto podemos decir que se logro el objetivo planteado, de
mejorar la atencién y concentracion en los nifios de tercer grado “A” de la |.E. Divino
Maestro mediante el uso de la aplicacién desarrollada, asi mismo se espera que
dicha herramienta software pueda ser usada como estrategia metodoldgica por los

docentes del colegio en el futuro.

Se logré identificar el porcentaje de nifios con problemas de atencién en el tercer
grado “A”, para luego plantear la solucién y ayudar dicho problema.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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RECOMENDACIONES.

Obtener sensores Kinect para poder implantarlos en las aulas del colegio, y de esta
manera el docente pueda hacer sus clases mas didacticas, sin necesidad de visitar
las aulas de cémputo.

Capacitacion a los docentes de la |.E. Para que sepan el uso correcto del software y
hardware necesario.

Incentivar a los docentes a introducir KinectAtention como una herramienta
metodoldgica en sus labores diarias.

En caso haya alguna actualizacién del software, alinearse a las métricas de
usabilidad planteadas anteriormente, si bien en este proyecto no se pudieron
evidenciar por falta de tiempo, es importante que en el futuro sean utilizadas para
mejorar el producto.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ABREVIACIONES.

MVVM: MODEL VIEW, VIEW MODEL

PAT: PLAN ANUAL DE TRABAJO

WPF: WINDOWS PRESENTATION FUNDATION
XP: EXTREAM PROGRAMMING

SDK: SOFTWARE DEVELOPMENT KIT
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| FICHAS DE OBSERVACION DE CLARIDAD DE LA DESCRIPCION

ANEXO No 1
HOJA DE OBSERVACION No 1 (INDIVIDUAL)

NOMBRE DEL Juan Carlos Guerrero Figueroa
OBSERVADOR
LUGAR DE OBSERVACION 3° “A” Divino Maestro
DIA DE OBSERVACION
PERIODO DE
OBSERVACION

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO

A=Numero de funciones entendida, B=Total de funciones. X = A/B

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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| FICHAS DE OBSERVACION DE FUNCIONES EVIDENTES |

ANEXO No 2
HOJA DE OBSERVACION No 1 (INDIVIDUAL)

NOMBRE DEL Juan Carlos Guerrero Figueroa
OBSERVADOR
LUGAR DE OBSERVACION 3° “A” Divino Maestro
DIA DE OBSERVACION
PERIODO DE
OBSERVACION

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO

A=Numero de funciones entendida, B=Total de funciones.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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FICHAS DE OBSERVACION DE FACILIDAD DE APRENDER LA FUNCION
Y FACILIDAD DE APRENDER PARA REALIZAR UAN TAREA EN USO

ANEXO No 3
HOJA DE OBSERVACION No 1 (INDIVIDUAL)

NOMBRE DEL Juan Carlos Guerrero Figueroa
OBSERVADOR
LUGAR DE OBSERVACION 3° “A” Divino Maestro
DIA DE OBSERVACION
PERIODO DE
OBSERVACION

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO

T=Tiempo promedio, tomado para aprender a utilizar una funcion
correctamente, B=Total de funciones. 0<T

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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FICHAS DE OBSERVACION DE CONSISTENCIA OPERACIONAL EN EL
USO Y CORRECION DE ERROR

ANEXO No 4
HOJA DE OBSERVACION No 1 (INDIVIDUAL)

NOMBRE DEL Juan Carlos Guerrero Figueroa
OBSERVADOR
LUGAR DE OBSERVACION 3° “A” Divino Maestro
DIA DE OBSERVACION
PERIODO DE
OBSERVACION

DESCRIPCION DE LO OBSERVADO

e A= Numero de mensajes en que el usuario encuentra inconsistencias
aceptables con sus expectativas, B= Numero de mensajes 0
funciones. X=1-A/B

¢ A= Numero de veces que el usuario lora corregir sus errores o
reintenta sus tarea, TUO= Tiempo de operacion del usuario durante el
periodo de observacion, X=A/TUO

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ENCUESTA DE USABILIDAD

ANEXO No 5
ENCUESTA No 1 (INDIVIDUAL)

1.- ¢ Ha sido facil completar las Tareas?

2.- ¢ Antes de usar el programa, alguna persona te ensefio a como utilizarlo?

Si___ No

3.- Si te ensefaron a usar el programa, ¢ Te fue facil de aprender?

4.- ¢ La informacién que recibiste de la persona que te ensefio a usar el programa
fue facil de utilizar?

5.- Utilizar el programa ha sido:

6.- Encontrar las caracteristicas en el menu ha sido:

7.- Comprender los mensajes ha sido:

8.- La recuperacion de un error o nuevo intento ha sido:

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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‘ ENCUESTA DE ATRACTIVIDAD

ANEXO No 6
ENCUESTA No 2 (INDIVIDUAL)

3.1. ¢Los colores y figuras utilizadas con Kinect son de tu agrado?
a) Si
b) No ¢Por qué?

3.2.  ¢Atu parecer, te resultan aburridos los juegos con Kinect?
a) Si ¢ Por qué?

b) No ¢ Por qué?

3.3. ¢Podrias ensefar a tus compafieros como se usa Kinect?
c) Si ¢Por qué?

d) No ¢ Por qué?

3.4. ¢Te gustaria mejorar alguna opcion del juego?
Si ¢, Cual?

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ANEXO No 7

Guia para identificar problemas de atencion

Nombres y Apellidos:
Fecha: Edad: Colegio: Grado:

Indique, por favor, la frecuencia con que este/a alumno/a muestra en el centro escolar los
comportamientos que a continuacién le exponemos. Para contestar ponga una aspa(X) en la columna
correspondiente de acuerdo con la siguiente escala.

0=Nunca 1=Algunasveces 2=A menudo 3=Muchas veces

1 | DURANTE EL TRANSCURSO DE LAS CLASES 0| 1| 2

Se levanta de su sitio

Interrumpe a los profesores (habla, hace gestos,...)

Se distrae con facilidad (mira por la ventana, dibuja,...)

Habla con los compafieros

Molesta a otros comparieros/as (les toca, quita cosas,...)

Se mueve constantemente en su sitio(se balancea o mueve las piernas, cabeza, brazos o0 manos)

2 | CUANDO ESTA HACIENDO TRABAJOS ESCOLARES 0| 1| 2

Se agita y mueve sin necesidad

Habla con los compafieros

Se levanta con cualquier excusa

Interrumpe o abandona su tarea antes de terminarla

Pide explicaciones, o aclaraciones

A la menor contrariedad abandona la tarea

3 | CUANDO JUEGA CON SUS COMPAREROS/AS 0 1 2

Es incapaz de participar en juegos tranquilos

Cambia constantemente de juego

Interrumpe el juego de los demas

Muestra gran impulsividad

Se pelea con otros/as

Intenta tener un papel dominante

Se irrita se enfada con facilidad si le llevan la contraria

4 | CUANDO TRABAJA US ACTIVIDADES ESCOLARES 0 1 2

Tiene mala letra

Se confunde al leer

Sus trabajos son sucios y desordenados

Deja sus tareas sin terminar

Comete errores al hacer operaciones aritméticas

Trabaja deprisa sin importarle hacerlo bien

Tiene el material escolar: libros, cuadernos, lapiceros, etc... Sucio, roto o desordenado

5 | OTRAS OBSERVACIONES 0 1 2

Cuando le hablas parece gue no te escucha

Ofrece explicaciones absurdas sobre hechos sencillos

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Contesta lo primero gue se le ocurre sin pararse a reflexionar

Realiza movimientos bruscos y torpes

Hay que decirle las cosas una y otra vez para que las haga

No tolera las contrariedades o que le critiquen

Toma decisiones sin pararse a pensar en las consecuencias

PROTOTIPO PARA VER NUERO DE ERRORES Y TIEMPO QUE DEMORA
EL NINO EN USAR LA APLICACION

ANEXO No 8
Button
Foto Nifio Nombre: ITEX‘f:E'DX |
Apellidos Iﬁx’cbox |
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NIVEL DE FIABILIDAD DE GUIA PARA IDENTIFICAR PROBLEMAS DE
ATENCION
ANEXO No 9
\d
Archive  Edicion Ver Dates Transformar Insertar Formato Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

SHE®R A -

B {&l Resultado
? ...... QSLOQ
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VARO00ZE8 VRRO0029 VRROODO030 VARO0031 VRRO0032 VAR0O00D33
/SCALE ('ALL VARIABLES') ALL
/MODEL=ALPHA.

J‘

Conjunto de datoq
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=] El Escala: TODAS L4

[Conjunto_de datosl] C:\Users\HP\Desktop\Analisis\AnalisisOl.sav
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3 ' Resumen del procesamiento de los casos
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,,,,,, [l Log Casos  Walidos 36 100,0
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....... 1 Ti
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‘ SITUACION ACTUAL DEL CASO DE ESTUDIO — LINEA BASE

ANEXO No 10

Proyecto de Tesis

Efecto del uso del sensor Kinect para mejorar la atencion y concentracion en
los nifos del tercer grado “A” de la institucion Divino Maestro — Mollepampa,
Cajamarca, 2013.

CASO DE ESTUDIO - SITUACION ACTUAL

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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1. Introduccion

Este documento muestra la situacion actual del caso de estudio “Efecto del uso
del sensor Kinect para mejorar la atencién y concentracion en los nifios del tercer
grado “A” de la institucion Divino Maestro — Mollepampa, Cajamarca, 2013.”; el
cual permitird ver la necesidad de mejorar la atencién y concentraciéon en dicha
institucion educativa

2. Histoérico de Versiones

Version Fecha Motivo del Cambio Modificado por:
1.0 08/07/2013 Documento inicial Juan Carlos Guerrero
Figueroa

3. Aprobaciones

Fecha Nombre Cargo Version aprobada
08/06/2013 | Ing. Samuel Mestanza | Asesor de Tesis Pendiente
Alcéntara

4. Situacion Actual

4.1. Introduccion
Institucion Educativa Divino Maestro — Mollepampa, institucién educativa
parroquial dedica a brindar servicios educativos en el sector de Mollepampa,
Cajamarca.

1.1.1. Datos del Centro Educativo

Nombre de la Institucion I. E. Divino Maestro
Directora : Silvia Alcala Santos
Direccion : Av. Tahuantinsuyo 161

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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4.2. Requerimiento

EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

La institucion educativa requiere mejorar la atencién y concentracion de los

nifos, en este caso se realizar la prueba en el 3° grado A de dicha institucion.

4.3 Problemas actuales

En la actualidad la institucion educativa Divino Maestro realiza un estudio
llamado PAT (Plan de Anual de Trabajo), en el cual se identifican problemas
llamados “Emergencia Educativa”, donde los principales problemas a tratar
son en compresién lectora, razonamiento matematico y formacién en valores.

Descrito lineas arriba los problemas con los que cuenta la institucion se
determina los problemas, se determinan causas, posibles soluciones y
necesidad de aprendizaje; A continuacion se mencionara algunos de estos

objetivos:

Tabla 22 Identificacién de problemas: Emergencia Educativa

PROBLEMA CAUSA POSIBLES NECESIDAD
FORMAS DE
DE APRENDIZA
SOLUCION JE
Bajo nivel | e Deficiente e Aplicar e Lectura
en motivacién estrategias comprensivament
comprensi por la lectura. lucidas y e.
on lectora o motivadoras. L
y en | ®Bajo nivel . e Produccion de
capacidad cultural de los | e Seleccion de textos de acuerdo
es padres de lecturas. a su comprension
matematic familia « Utilizacion e interes.
a5 e Baja adecuada de las | eCapacidades Pre-
autoestima TIC. basicas: atencion,
e Sentido de eUso de material Fneerrcneopﬁzéon y
abandono concreto y '
afectivo didactico.
familiar e Escuela de
e Limitado padres.
desarrollo de
las e Desarrollar
capacidades temas de
pre-basicas: |nteI|g.enC|a
atencion, emocional.
percepcion y
memoria.

Fuente: Institucion Educativa Divino Maestro
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DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

N

4.4 Descripcién de la Observacion

Para poder determinar si hay problemas de atencion en el aula del 3° grado “A” de la
institucion educativa Divino Maestro — Mollepampa, se realizé una “Guia para

identificar problemas de atencion” (ver anexo 7), la cual fue realizada por el docente

del aula, el dia 3 de julio y 9 de julio del presente afio.

Luego de entregarse todas las guias fueron procesadas donde llegamos a la

siguiente conclusion:
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Sujeto

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

Alumno 5

Alumno B

Alumno 7

Alumno 8

Alumno 3

Alumno 10

Alumno 11

Alumno 12

Alumno 13

Alumno 14

Alumno 15

Alumno 16

Alumno 17

Alumno 18

Alumno 13

Alumno 20
Alumno 21

Alumno 22

Alumno 23 (3|2 |3 |3[2|2|2|2]|3
Alumno 24 2|22
Alumno 25

Alumno 26 | 3
Alumno 27

Alumno 28 | 3

Alumno 29 [3|2|s|2|2|s|3]|2]|2|35 |33

Alumno 30
Alumno 31

Alumno 32

Alumno 33 |3 ]|2|(3|3|(3|a]a]|3]|3| 2

Alumno 34
Alumno 35

Alumno 36 | 3

Fango de Atencidn MORMAL [3 Alumnos %25]
Fango de Atencidn LEYE [12 Alumnos 233.33)

Fango de Atencidn ALTO [15 Alumnos =4167]

llustracion 65 Procesamiento de Guias
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Claramente podemos observar que hay 15 alumnos con problemas de Atencion y
concentracion con un nivel Alto, estos representan el % 41,67, 12 alumnos con nivel
Leve que representan el %33.33 y por ultimo 9 alumnos con un nivel normal los
cuales representan el %25, dichos resultados muestran el nivel de atencion a nivel
general, y que sera representado en la siguiente grafica:

mProblema de Atencion: ATO
EProblema de Atencion: Leve

mProblema de Atencion: NORMAL

llustracién 66 Gréafica de resultado de Guias
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Examen enfocado en el curso de matematica para determinar la atencion y
concentracion

ANEXO No 11
INSTITUCION EDUCATIVA DIVINO MAESTRO

Evaluacion de: Atencién y Concentracion Nota:
Nombres y Apellidos:

Grado: Seccion:
Fecha:

1.- Busca la respuesta correcta y Unelo con una linea.

32
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2.- Resuelve las siguientes operaciones.
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3.- Encierra la imagen o imagenes que no corresponden a la serie.
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-
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4.- Escribe que tipo de rectas son
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5.- Relaciona:

=
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DOCUMENTO DE ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE
SOFTWARE PARA KINECTATENTION

ANEXO No 12

KinectAtention

Especificacion de Requerimientos de Software para
KinectAtention

Version [1.0]

Historia de revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
15/07/2013 1.0 Especificacion de requerimientosJuan Carlos
de software Guerrero Figueroa
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1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

2.1.1.

Introduccién

El presente trabajo es ara recabar, analizar y satisfacer necesidades de alto
nivel para la aplicacion “KinectAtention”, se enfoca en la capacidad requerida
por el tercer grado “A” de la institucion educativa Divino Maestro.

Propdsito

El propdésito de este documento es recoger, analizar y definir las necesidades
en el tercer grado “A” de la institucion educativa Divino Maestro. El documento
se centra en la funcionalidad requerida por los participantes en el proyecto y
los usuarios finales.

Alcance

El presente proyecto pretende lograr desarrollar un producto software capaz
de poder mejorar la atencion y concentracion de los nifios del tercer grado “A”
de la institucion educativa Divino Maestro.

Definiciones, siglas y abreviaturas.

Atencidn: La atencion es la capacidad que tiene alguien para entender las
cosas 0 un objetivo, tenerlo en cuenta o en consideracion. Desde el punto de
vista de la psicologia, la atenciéon no es un concepto Unico, sino el nombre
atribuido a una variedad de fendmenos. Tradicionalmente, se ha considerado
de dos maneras distintas, aunque relacionadas. Por una parte, la atencién
como una cualidad de la percepcién hace referencia a la funcién de la atencion
como filtro de los estimulos ambientales, decidiendo cuéles son los estimulos
mas relevantes y dandoles prioridad por medio de la concentracion de la
actividad psiquica sobre el objetivo, para un procesamiento mas profundo en la
conciencia. Por otro lado, la atencién es entendida como el mecanismo que
controla y regula los procesos cognitivos; desde el aprendizaje por
condicionamiento hasta el razonamiento complejo.

Concentracién: La concentracién mental es un proceso psiquico que se
realiza por medio del razonamiento; consiste en centrar voluntariamente toda
la atencién de la mente sobre un objetivo, objeto o actividad que se esté
realizando o pensando en realizar en ese momento, dejando de lado toda la
serie de hechos u otros objetos que puedan ser capaces de interferir en su
consecucion o en su atencion.

Referencias

No Aplica.

Descripcién general
Perspectiva del producto

El Software debera permitir navegacion facil entre los menus, identificacion
correcta de movimientos para poder acceder a juegos, creacion correcta de
perfiles de jugadores y reporte de records de jugadores.

Interfaces de usuario

Se especificaran en el Documento de Historias de usuario.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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2.1.2. Interfaces con hardware

e Sensor Kinect
¢ Computadora del usuario
e Procesador Dual-Core, 2.50 GHz o superior
e 1 GB de memoria RAM
o Kinect USB Adapter
2.1.3. Interfaces con software
e Sistema operativo Windows 7 o superior.
e Microsoft .Net Framework 4
2.1.4. Interfaces de comunicacion
Ninguna
2.1.5. Restricciones de memoria
Ninguna
2.1.6. Requerimientos de adecuacién al entorno

Framework 4.0
Drivers para Kinect

2.2. Funciones del producto

El juego contara con cuatro juegos:
Juego de Parejas Ocultas.

Juego de Memoria.

Juego de Sucesion de Imagenes.
Juego de Asociacion de Imagenes.

Se podra crear Perfiles para los jugadores y se podra acceder a sus records,
asi mismo contara con dos menus, uno principal y otro de seleccion de
Juegos.

En cuanto a la interaccion del jugador, este no necesitara el uso de teclado,
mouse o0 Joystick, ya que el programa capturar los movimientos para que el
jugador pueda realizar los movimientos requeridos.

2.3. Caracteristicas de los usuarios

El software estd orientado al Docente del grado con nivel de educacion
Universitario, cuenta con conocimiento de nivel medio en computacion.
También sera usado por los alumnos del grado, nivel de educacion nivel
primario, cuentan con conocimiento basico de computacion.

2.4. Restricciones de disefio
2.4.1. [Restriccion de disefio 1](Kinect versiones)

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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2.5.

Posibles restricciones, actualizaciones de SDK de Kinect, Programacion
MVVM (Model View, View Model).

Supuestos y dependencias

El usuario, en este caso el docente de aula podria cambiar requerimientos en
la fase de desarrollo, o limitar el tiempo en la fase de despliegue.

Requerimientos especificos

Menu Principal: Menu principal va a permitir elegir REGISTRO DE PERFILES

DE JUGOR, RECORDS DE JUGADORES Y ENTRAR A JUGOS.
Entrada: Seleccionar un elemento del menda.
Proceso: Deteccién de gesto o movimiento de mano para seleccién de menda.

Salida: Abrir elemento seleccionado del mend.

Registrar Perfil de Jugador: va a permitir crear un perfil para jugador.

Entrada: Datos del Jugador.

Proceso: Registro de nombres, apellidos y edad del jugador, nombre del
colegio y grado deben aparecer por defecto.

Salida: Jugador Guardado con éxito.

Records de Jugadores: permitira acceder a los puntajes obtenido de un
grupo de jugadores o un solo jugador por cada juego que haya accedido.

Entrada: Seleccionar un elemento del menu.

Proceso: Seleccion de juego para ver records de un grupo de jugadores o solo
un jugador.

Salida: Muestra Records de jugador o jugadores, imprime seleccién en caso
sea hecesario.

Menu de navegacion de juegos: Menu de navegacion de juegos va a permitir
elegir los distintos juegos para su acceso respectivo.

Entrada: Seleccionar un elemento del mena.

Proceso: Deteccion de gesto o movimiento de mano (izquierda o derecha)
para seleccién de menu.

Salida: Abrir juego seleccionado del menda.

Juego de Asociacién de iméagenes: mostrara una imagen y el jugador tendra
gue elegir entre una serie de imagenes cual es la imagen que le corresponde a
la mostrada, el jugador dispondra de un tiempo determinado y solo tendra 3
oportunidades de elegir.

Entrada: Imagen Seleccionada.

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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3.1.

Proceso: Deteccién de gesto o movimiento de mano (izquierda o derecha),
para selecciona ficha que se asocie a la imagen de muestra, medicion de
tiempo.

Salida: Abrir juego seleccionado del menda.

Juego de Parejas ocultas: se mostrara una cuadricula con imagenes que
tendra que descubrir y ubicar su pareja correspondiente, el jugador dispondra
de un tiempo determinado y solo tendréa 3 oportunidades de elegir.

Entrada: Seleccionar elementos.

Proceso: Deteccion de gesto o movimiento de mano (izquierda o derecha)
para selecciona fichas iguales, mediciébn de tiempo, calculo de aciertos y
errores.

Salida: Status o informacién de partida.

Juego de Juego de Memoria: se mostrara unas imagenes por unos
segundos, luego se mostrara cuadricula con imagenes y elegir las imagenes
gue se mostraron en un principio, el jugador dispondra de un tiempo
determinado para elegir las imagenes.

Entrada: Seleccionar elementos.

Proceso: Deteccion de gesto o movimiento de mano (izquierda o derecha)
para selecciona fichas iguales, medicion de tiempo, célculo de aciertos y
errores.

Salida: Status o informacién de partida.

Juego de Juego de Formas: se mostrara una cuadricula con imagenes, las
cuales seran una serie de formas iguales, el jugador tendra que elegir la que
no pertenece a la serie, el jugador dispondra de un tiempo determinado para
elegir la imagen.

Entrada: Seleccionar elementos.

Proceso: Deteccion de gesto o movimiento de mano (izquierda o derecha)
para selecciona fichas iguales, medicion de tiempo, célculo de aciertos y
errores.

Salida: Status o informacion de partida.

Requerimientos Suplementarios

Se tendrA como requerimiento suplementario la Usabilidad del software
teniendo en cuenta los siguientes puntos:

e Extensibilidad

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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4.2.

4.3.

4.4,

¢ Facilidad de aprendizaje
e Operatividad
e Atractividad

Requerimientos de documentacién
Manual de Usuario
Si se realizara, pero esta fuera del alcance.
Ayuda en linea
No aplica
Guias de instalacion, configuracién y archivo Léame.
Se realizara un video tutorial.
Etiquetado y empaquetado

No aplica

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ACTA DE REQUERIMIENTOS

ANEXO No 13

KinectAtention

Acta de Reuniéon de Requerimientos
Version [1.0]

Historia de revisiones

Fecha Version  [Descripcion Autor
15/07/2013 1.0 Acta de reunion de Juan Carlos
requerimientos Guerrero Figueroa

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Fecha: Cajamarca 15 de Julio del 2013

Responsables: Juan Carlos Guerrero Figueroa (Tesista).

Participantes: Maribel del Carmen Figueroa Santillan (Docente de tercer grado
A de la |.E Divino Maestro).

Juan Carlos Guerrero Figueroa.
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Temas Tratados:
Toma de Requerimientos
Tema 1:

En la reunion se trat6 el tema de la toma de requerimientos, donde el docente
especifica que desea poder registrar a sus alumnos en el software y también poder
tener reportes de resultados después de usar los juegos(Records de Jugadores), los
resultados pueden ser visibles de forma virtual y también deberan imprimirse.

Los juegos seran los siguientes:

¢ Juego de Parejas Ocultas

¢ Juego de Memoria

¢ Juego de Asociacion de Imagenes
e Juego de Formas

Prof. Maribel del C. Figueroa Santillan Bach. Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ACTA DE REVISION DE PRODUCTO N°1

KinectAtention

ANEXO No 14

Acta de Revision de Producto N°1

Version [1.0]

Historia de revisiones

Fecha

Version

Descripcion

Autor

17/08/2013

1.0

Acta de Revision de Producto
N°1

Juan Carlos
Guerrero Figueroa

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Fecha: Cajamarca 17 de Agosto del 2013

Responsables: Juan Carlos Guerrero Figueroa (Tesista).

Participantes: Maribel del Carmen Figueroa Santillan (Docente de tercer grado
A de la |.E Divino Maestro).
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Temas Tratados:
Revision de Producto N° 1
Tema 1:

En la reunién se mostré al usuario la primera parte del software KinectAtention,
para lo cual el usuario tuvo una recomendacion en mejorar la apariencia (Disefio de
la aplicacion), al ser una correccion que no alteraria el producto en cuanto a
programacion se acord6 que para la entrega final se mejoraria la apariencia del
producto, el usuario pudo probar el reconocimiento de gestos con el sensor Kinect y
probo el juego de Seleccién de parejas ocultas.

Historias de usuario presentadas:

Juego de Parejas Ocultas
Registrar Perfil de Jugador
Menu Principal

Menu de Seleccion de Juegos

Prof. Maribel del C. Figueroa Santillan Bach. Juan Carlos Guerrero Figueroa
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ACTA DE REVISION DE PRODUCTO N°2

ANEXO No 15

KinectAtention

Acta de Revision de Producto N°2
Version [1.0]

Historia de revisiones

Fecha Version  [Descripcion Autor
01/09/2013 1.0 Acta de Revision de Producto Juan Carlos
N°2 Guerrero Figueroa

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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Responsables: Juan Carlos Guerrero Figueroa (Tesista).

Participantes: Maribel del Carmen Figueroa Santillan (Docente de tercer grado
A de la |.E Divino Maestro).
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UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADA DEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

Temas Tratados:
Revision de Producto N° 2
Tema 1:

Para esta reunion ya se habia hablado anteriormente el tema de un posible
cambio de los juegos, y orientarlos hacia un curso en especifico, el docente estuvo
de acurdo en el caso se tendrian que cambiar y estuvo dispuesto a brindar mas
informacion, finalmente se tuvo la decision de mantener los mismos juegos y
orientarlos hacia el curso de matemaética, para lo cual el docente estuvo de acuerdo.

El docente pudo ver los otros dos juegos que se lograron culminar, el juego de
formas que se pretendia culminar para esta entrega si vio retrasado por lo
comentado lineas arriba y se le informo al docente para evitar inconvenientes.

Historias de usuario presentadas:

¢ Juego de Asociacion de imagenes
¢ Juego de Memoria
¢ Records de jugadores

Prof. Maribel del C. Figueroa Santillan Bach. Juan Carlos Guerrero Figueroa
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EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION

PRIVADADEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

ACTA DE REVISION DE PRODUCTO N°3

ANEXO No 16

KinectAtention

Acta de Revision de Producto N°3
Version [1.0]

Historia de revisiones

Fecha Version  [Descripcion Autor
13/09/2013 1.0 Acta de Revision de Producto Juan Carlos
N°3 Guerrero Figueroa

Juan Carlos Guerrero Figueroa
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A EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
4 UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADA DEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013
Fecha: Cajamarca 13 de Septiembre del 2013

Responsables: Juan Carlos Guerrero Figueroa (Tesista).

Participantes: Maribel del Carmen Figueroa Santillan (Docente de tercer grado
A de la |.E Divino Maestro).

Juan Carlos Guerrero Figueroa.
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EFECTO DEL USO DEL SENSOR KINECT PARA MEJORAR LA ATENCION Y
UNIVERSIDAD CONCENTRACION EN LOS NINOS DEL TERCER GRADO “A” DE LA INSTITUCION
PRIVADA DEL NORTE DIVINO MAESTRO — MOLLEPAMPA, CAJAMARCA, 2013

Temas Tratados:
Revision de Producto N° 3
Tema 1:
En esta reunion se entre al cliente el software con los juegos culminados, y los

cambios en el disefio solicitados, se comprobo6 los reconocimientos de gestos y la
adaptacion del juego hacia el area de matematicas.

Prof. Maribel del C. Figueroa Santillan Bach. Juan Carlos Guerrero Figueroa
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