ean

universidad

Desarrollo de una Aplicacion Movil para Mejorar el Diagnéstico y Tratamiento del

Trastorno de Aprendizaje Dislexia en Nifios.

JULIAN DAVID ACOSTA CLAVIJO

JUAN MANUEL NIETO CHAPARRO

DIRECTOR

EMANUEL ELBERTO ORTIZ RUIZ

Universidad EAN
Facultad de Ingenieria
Ingenieria de Sistemas Proyecto Integrador
Bogotéa D.C, Colombia

29 de noviembre de 2022



CONTENIDO

FIGURAS .. tteetettttessccssseenssssseseesesssssssssssssssessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssessssas 3
TABLAS eeetteeeeccccicinenntteeeeesssssessssssssssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssessssssssssssssssssasesesesssssssssnns 4
3. INTRODUGCCION . . eeteeeeeeeeereeeeseesetessssessesessesessesessessssssssssssssssessssessassssassssstssssssssssessassssassssssssssssssssessssssssssssssssens 6
4, OBJETIVOS ... ciirreeeetettttteecceesssssnssssseeeeessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsssnssssssssssssssnnnn 7
4.1 OBJIETIVO GENERAL ..evtuutttieeeeieeeeteeeeetteeettteetesstessssassaeaaasteesessssessteeereesseessrasstaa......asssessseeseeereeerrerrrmrmrnne. 7
4.2 OBJIETIVOS ESPECIFICOS «uuuieeeiieeiieeeeeeieeee ittt e s s seeseeeeeeeeseee sttt et e et aaa st aaaba e aaaaasesseesessssseesreesrerrssssrrrannes 7
5. DEFINICION DEL PROBLEMA ...ccotitiiietetsteeseetssssessssssssssestssssssssssssssssssstossssssssassssssssssesssssssssssssssnsssessssnsnsosas 8
B. JUSTIFICACION ctrtireitetrsectsesseseessssssssssssssssssssessssssnssssssssssstossssssnsassssssssstossssssnsassssssssnsessssssnsasessssnsssassssnsnsones 9
7. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS ..ucuiuiririeencsirenenisesesesesesssesssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 10
8. MARCO DE REFERENCIA ... eeetttttiteeccerrrnennetetteeeeesssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssssssssnsans 11
S IR I B 11T I = (N 11
S0 I A T 0T TR [T 1] [ S 11

8.2 UsO DE LAS TIC EN LOS TRASTORNOS DE APRENDIZAJE ......cceeoueeeeeeeiieeeeeeeeeeeissseeeereeeeeeeeesssnssssesereeeseesseens 12
SRS AN =TI o7 Yot [0 N @ VT 12
8.4 MODELOS DE PROCESO DE SOFTWARE .......citttiittttteeeteeeeeeeeeeeesisssseeeeeseeeesseesessssssesnreseeseessssmnsssrsseeeeeeeesenes 13
8.5 METODOLOGIAS AGILES PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES ......uvvvvtuuiiiiiieeiieeeeeeeeeenseeeeeennens 14
8.5.1 Principios de 10S MELOAOS AQIIES........ccveeiieiieeiiecteeeec ettt ettt e e et e et eess e b e esteeseaeneens 14
8.5.2 Programacion €XIEMA XP.........cccuieiuieiiieieeiieeie ettt e te et e st e e teeteeste et eeseessaestsseasseseesseesssseseens 15

8.6 PLATAFORMAS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES .....cccootvvtiveiierivniiiiiiiiiieeeseeeeeeeeeeasseseeeenens 16
8.7 MAQUINA VIRTUAL....cetttvetetrrunurueneiiieeeseeeeeeesseetsssesessssssttasssss . eettesteesseerreressesssssstmmmeeeeeseeessserrerrree 17
B8 KOTLIN eeeiiee i i ee ettt ettt e e e et ettt e e e e et e e e e e e e e s e b e et bbbt seeeeeeseaasssessesssssssassssbassaa s seeeeeeseeaeseessererens 17
8.0 ANDROID ... iiiiiiiiiiiiieeeeeee e et e e ettt ettt e et e e et e e e et a— b —t bbb —————aieeetteeeeetttetttra,————————————————————aeeteeeeaetterrerrrees 18
8.1.0 ANDROID STUDIO......cttttttttuuuruuiiiiiieeteeeeeeesteettseeeerssssattaser...... i tteeteetteerrrrereessssrti.—————.teeeeesssrrrerere 19
B.11 MATERIAL DESIGN ....eevviititieiiiiiiieee e ettt e eeeeeee e et et e ee e e et esseeeeeeeeeaaseessesssss s s s s s s bbb seeeesesaeeassessessrens 19
8.12 MOTOR DE JUEGO......ccuuuutuuuuuunnuiiseesieeeeeeseeettsetetsssssstsssssesssaseessesssessssesseeesessssssssmms.aeeetesseessrerrereree 19
T R U N 2SRRI 20
8.1 SCRUM ...ttt e et e e et et e e et e ettt ettt et et e e bbb eeeseeeeeeaeteeete e e s e b e bbb e bbb eeeeeeeaeeeaeeeereraraes 20

I 0 = 1= = (0 20

I B AN (<] = o1 (0 1 21

I B I V=T a1 (o 1o [STRS 1 (111 o P 21

S I N = Lo | [T 23

9. ANALISIS DE RESTRICCIONES . ...ciiiiieeseirescetssssessssesssssesssssssssssssesssssssssessssssssassssnssssssssssssstassssssssassssssnens 24
Lo IR AN =11 =1 N 7 = 24

1 A =lofe] N o] Y 107N TSR 24

1 R I =l YN I =S S 24
O.5 SALUD Y SEGURIDAD. ...ccttte et e eeeeeeetttteeeeeeeeeeeeeeeeesettasaeeeeaeeeeeeeeaessssassseeeaeeeeeseeeetsarsraeraeeeeeeeeeaanssrssrereeeeeeeeeens 24
0.6 SOCIOCULTURALES. ...tteteeeeeee e ettt ettt e e e et eeeeeee et eeeeeeeeeeeeeeeesaaasaaeeeaeeeeeseaaesaaassaansaeeeeeeeeeaanssssssereeeeeeeeeens 24
10. METODOLOGIA PARA LA SELECCION Y EL DESARROLLO DE LA SOLUCION ....coveeeverererevnenae 25
10.1 PRODUCT BACKLOG DEL PROYECTO DESARROLLADO .....uuvuverereieeeeeeeiiiiiusrsreeeeeeeeeeseesssssssseeeesseeseessssnnnnnnes 25

10.2 SPRINTS DEL PROYECTO DESARROLLADO ...uvvvvviiiieeeeieieeeitteeeeereeeeeeesseessssssseseeeeesaesesssssssssssseseesseseessennnsses 25



10.2.1 SPriNt 0: INVESHGACION.......cueeuieiiiiisiesieieieiete ettt sttt ettt ettt steste et eaeeaesbe bt s tessesse e eaeeaeees 26
10.2.2 Sprint 1: Desarrollo de ejercicios diagNOStICOS. .........cceveeririririesiesieeeeeeee et 26
10.2.4 Sprint 2: Disefio de iNterfaz de USUAIIO .......c..coeeriirieeierieeiesieeieee sttt 27
10.2.5 Sprint 3: Desarrollo de exportacion de datos..........c.ccoeveeriririneieseeeee et 27

11. ANALISIS DE COSTOS..crimmnimesnisssnesstsessssssssstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssses 28
11.1 ESTIMACION DE COSTOS ...ueiiiriieiesttetesteestesteeutestesteestestesseesbesstestesseensesbesnsesbesneestesseensesueensessesnsessesseensenne 28
11.2 SIMULACION FINANCIERA......cuttuterttettetesteetesteeetestesttestesbesseesbesatesbesbeensesbeestesbesaeesbesbeentesheentesbeeneesbesneensenne 31
11.3 ESTADOS FINANCIEROS. ...cueeitiruteitesteetesteeutesteeatestesteessesteeseesbesatesbesseensesbeaneesbesaeenbesbeentesaeentesbesnsesbesneensenne 33
11.4 RESULTADOS DE LA SIMULACION ....oivteuiiitieiieniesttestesteestesteeseestesseestesbeesesbesssesbesseestesseensesaeensessesnsessesseensenne 35
12. PLAN DE IMPLEMENTACION ..ovvititeteeeeseseseessesesssessssssesssssssssssssssssssesssssssssssssessssssessssssssssesssssssssesssssns 37
12.1 IMPLEMENTACION DESDE ANDROID STUDIO ...cctteitteritterienteesiteeiteesseesisesureeseesseessnesaseesseesssesuneessessseesmnesnne 38
12.2 IMPLEMENTACION EXPORTANDO DESDE UNITY HASTA ANDROID ..ccuveeriiiririereenieenireereesreesineseneenseeseeesineeane 44
CONCLUSIONES .....couiiitititiiiinesesissesscsssssitststsessessessssssssssssstsstssesssssessssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssessess 51

REFERENCIAS .auitittitcctitieintisestissstistiesssstssssssssssssssssssssssssssstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssnssssssesnses 52



Figuras
FIGURA L.ttt e e et e ettt aeeeeee e e e e e e e e ttbaaeeeaaaeeeeeeeeeassssaaaeaaaaaeeeesaaesssaseeeaaaeeaeans 26
FIGURA 2. et ettt e e e e e et e ettt e e e e eeeeeeeeeeee e tttaaeeeaaaeeeeeeae s asssaaaaeaaaaeeeesasetsaaaseeaaaeeaeans 36
FIGURA ..ottt ettt e e e e e e e e e e ettt taaeeeeaaeeeeeee e tttbaaeeeaaeeeeeeee e sssssaaaeaeaaaeeeesasassaasaaeaaaeaaaans 38
FIGURA 4. ...ttt e e e e e e e ettt aa e e e e e eeae e e e e e e tttbaseeaaaaeeeeeeeasssssaaaeeaaaaeeessasestaaseeeaaaaaaaans 39
FIGURA B ettt e e e et ettt e e e e e e e e e ee e ettt b aeeeeaaeeeeeeee s aassaaaaaaaeeeeeeaeaettaraaeraaeeeeeans 40
FIGURA Bttt ettt e e e e et e e et eaeeee e e e e e e e e et taaaeeaaaaeeeeeaesasssaaaaeaaeeeeeeeanettarrraeaaeeeeeans 41
FIGURA ettt e e e e e et e e ettt aa e aeeae e e e e e e e e et taaaeeeaaeeeeeeae s aaasaaaaeaaeeeeeeaaeettarararaaeeeeeans 42
FIGURA 8.ttt e e e e et ettt e e e e e e e e e e e e ettt aaaeeeaeeeeeeeeeseasssaaaaeaeeeeeeeeasettarraaeeaaeeeeann 43
FIGURA ..ottt ettt et e e s st e e e e e et ba e e e e s ataeee e et taeeee s ssaeeeeasssaeeeaansseeeeaanssaeeeeanssseeesanssaneesansseenenanes 44
FIGURA L0 .ociiieiiiee ettt ettt e et e e e e st e e e e eataeeeesaataeee e e steaeee s ssaesaeassssaeesaansseeeeaanssaeeesassaeeesanssaneesanssseeenanes 45
FIGURA L1 ..ottt ettt e e et e e e e sttt e e e e ettt e e e e saabaeee e e steaeeeaassaeseeasssaseeaanssaeeesasssaeessassseaesassaneeeannsseeensnns 46
FIGURA L2 ..ottt e ettt e e et e e e e sttt e e e e et baeeeesaabaeee e e s ttaeee s ssaeeeeasssaeeesansseeeeaanssaeessassseeesassaneesanssseeensnns 47
FIGURA L3 .ottt ettt e e et e e e e sttt e e e e e tbaeeeesaabaeee e e et baeeesasssesaeasssaeeesansseeeeaanssaeeesassaesesanssaeeeeannssenensnes 48
FIGURA L4 ..ottt et e e e ettt ettt e e e e e e e s s e e aaaeeeaaaaaeeasaa s s e etaaeeeeaeaeeeeaaasnssssaaaeeeeeaeessssaansssaannnaaaaeeeann 49

FIGURA L5 ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e s bbb s b b aeeeseeeeeaaaaaeeeessesssssattasaranneaeeeeeaeeas 50



Tablas
TABLA L. oottt e e e e e e e e e e ettt b————eaeeeeeeeaeeae——a———tattaaaeeeeaaaaai—a—ataaaaaaaeeeeaaaaatttrararaaaaeeeaaaannnnes 10
TABLA 2. oottt ettt e e e e e e e e e e e e eettt————etaaeeeeeaaaae——tt——tattaaaeeeeaaaii————teaaaaaaeeeeaaaaatttraraaaaaaeeeaaaaannnn 10
TABLA Bttt ettt e e e e e e e e e e e e et tb—bteetaaeeeeeaaaaea—————tttaaaaeeeeaaaii————ataaaaaaaeeeaaaaatttraraaaaaaeeeaaaannnnns 15
TABLA Ao ettt e e e e e e e ettt b b—tetaaeeeeeaaeee—————tataaaaaeeeaaaeii————ttaaaaaaaaeeaaaaitttraraaaaaaeeeaaaannnnns 28
TABLA Bttt e e e et e e ettt — e e e e e e e e e e e ee e ————————ataaeeeeaaaar———————aaaaaeeeeaaaaitttrarataaaeeeeeaaannans 29
TABLA B ooveeeeeeeeee ettt ettt e e e e e e e e e e et b —————aaaeeeeeaeaae——————ataaaaeeeeaaaar————————aaaaaeeeeaaaaitttrarataaaeeeeeaaananans 30
TABLA 7 ettt et ettt ettt e e e e e e e e e e e ettt aaeeteaaaeeeeeaaaa————————attaaaeeeetaaai——————aaaaaaeeeeaaaaatttrarataaaaeeeeaaannans 30
TABLA 8.ttt e e e e e e ——————taeeeeeeaea———————————ttaaeeeeaaaai—————————aaaaaeeeeaaaaitttrarataaaaeeeeaaanannns 31
BTN TR SR 32
LI =1 N0 O SR 33
LI =1 N0 5 SR 33
LI =1 N0 SR 34
BT N0 RS 34

TABLA L. ettt e ettt et e e e e e e e e e e e e ettt a et —————————aaeteeeeeeaeeeettaerteaa————————————————————aaeeeeeseeeerrrrrerrrres 35



Resumen Ejecutivo

En este proyecto se presenta el desarrollo de una aplicacién mévil para el mejorar el
diagnostico y tratamiento del trastorno de aprendizaje dislexia en nifios creada para las
plataformas Android y Android Studio a través del lenguaje de programacion estatico Kotlin que
corre bajo la maquina virtual Java (JVM). Para el disefio para la interfaz de usuario se utiliza
Material Design y como metodologia para el desarrollo se utiliza SCRUM adaptandolo al tiempo
y colaboradores disponibles para poder desarrollar todos los sprint requeridos en el transcurso
del proyecto. El producto final corresponde a una aplicacion movil que permita mejorar el
diagnostico y tratamiento de la dislexia mediante un entorno amigable y ludico que no genere
ansiedad en los usuarios ya que lo sentirdn mas como algo divertido y no como una actividad
escolar.

Palabras Clave: Dislexia, Aplicacion moévil, Android, Android Studio, Kotlin, Material
Design, SCRUM

Abstract

This project presents the development of a mobile application to improve the diagnosis and
treatment of dyslexia learning disorder in children created for Android and Android Studio
platforms through the static Kotlin programming language that runs under the Java virtual
machine (JVM).). Material Design is used for the design of the user interface, and SCRUM is
used as a development methodology, adapting it to the time and collaborators available to be
able to develop all the sprints required during the project. The final product corresponds to a
mobile application that allows improving the diagnosis and treatment of dyslexia through a
friendly and playful environment that does not generate anxiety in users since they will develop
it more as something fun and not as a school activity.

Keywords: Dyslexia, Mobile application, Android, Android Studio, Kotlin, Material Design,

SCRUM



3. Introduccion
Pocas veces se toma en cuenta que el bajo rendimiento académico y la desercion escolar en la
infancia se debe en gran parte a una dificultad del aprendizaje. Existen varias dificultades o
trastornos del aprendizaje, siendo la mas comun la dislexia o dificultad para la lectura, la cual
termina afectando también la escritura.

Es de resaltar que este trastorno termina creando consecuencias sociales y personales
afectando en gran medida la autoestima. En Colombia no existen estudios al respecto a nivel
nacional.

La prevalencia de la dislexia puede verse afectada de acuerdo con la lengua que se
estudia. En anglohablantes se ha encontrado una prevalencia entre el 5-17,5% de personas
afectadas por este trastorno (Artigas-Pallarés & Narbona Garcia, 2011), en hispanohablantes
se estima una prevalencia del 3—6%; especificamente, un 4,5% en educacién primaria, un 5,7%
en educacién secundaria y un 4% en adultos (Gonzalez y otros, 2010). A nivel general, la OMS
estima que en todos los paises alfabetizados del mundo existe una prevalencia entre el 5-17%
de individuos disléxicos (L6pez Sala, 2021).

Se ha propuesto en este proyecto el desarrollo de una aplicacién mévil que facilite el

entorno educativo de los nifios con dislexia mejorando su diagnéstico y tratamiento.



4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para mejorar el diagnéstico y tratamiento del trastorno de
aprendizaje dislexia en nifios.

4.2 Objetivos especificos

e Establecer los requerimientos funcionales para el desarrollo de una aplicacion movil
interactiva para mejorar el diagndstico y tratamiento del trastorno de aprendizaje dislexia
en nifios.

e Establecer las capacidades de diagndstico y tratamiento de la aplicacién mouvil.

e Desarrollar los médulos interactivos requeridos por la aplicacion movil.



5. Definicion Del Problema
Siendo una alteracion cerebral en el area del lenguaje, que persiste toda la vida, la dislexia no
tiene cura. Sin embargo, es un trastorno del aprendizaje que, con un adecuado tratamiento y
apoyo, los nifios que la presentan pueden afrontar su escolaridad de manera exitosa ya que,
aunque tengan dificultad en identificar los sonidos del habla fallando en fluidez y comprension,
su inteligencia es normal.

El primer reto es detectar y diagnosticar oportunamente la dislexia, debido a que
comunmente los nifilos son capaces esconder su dificultad en los primeros afios escolares.
Luego viene el tratamiento el cual tradicionalmente se enfoca en involucrar tableros, papel,
lapices, cartas con letras, lecturas cortas y similares buscando que el nifio se encuentre
cémodo, lo cual es dificil de conseguir en un ambiente de por si extrafio como lo es un
consultorio o un aula 'y con la presion subyacente de un resultado exitoso. El psicoterapeuta
busca generar un ambiente ludico tratando de encontrar un aprendizaje mediante la conversion
de estas actividades en juegos lo cual no siempre es exitoso presentdndose como
consecuencia una alta desercion de los nifios a estos tratamientos. (Rizzo, 2020)

Hoy en dia, con el advenimiento de las tecnologias de la informacion (TIC) la interaccion
con dispositivos moviles es para los nifios algo natural y no es percibido como extrafio o ajeno.
(Coolhunting Group Instituto de Economia Digital, 2018). Por esta razoén, es logico que el
siguiente paso sea asociar la terapia con la tecnologia y llevarla a los dispositivos moviles para
gue los nifios puedan realizar su aprendizaje de una manera gratificante, lidica y a la vez
eficaz mediante la interaccién con un dispositivo movil. Es decir, convertir el juego en la
aplicacién movil en un instrumento de aprendizaje. Por tal motivo, se presenta la siguiente
pregunta:

¢Es posible el desarrollo de una aplicacion movil para mejorar el diagnéstico y

tratamiento del trastorno de aprendizaje dislexia en nifios?



6. Justificacion
Como parte del proceso de aprendizaje los nifios pueden presentar dificultades en reconocer
las letras, palabras y signos lingtiisticos, lo que conlleva a que no lean adecuadamente. Siendo
nifos con inteligencia y vision normal, empiezan a ser relegados en el sistema educativo por su
dificultad de aprendizaje, en lugar de recibir un tratamiento adecuado que les permita estar en
igualdad de condiciones que los demas. La dislexia es una de las barreras que presenta un
porcentaje considerable de la poblacién al momento de enfrentarse a la lectura y escritura.
(Avilés Flores, 2019).

Las cifras demuestran que gran parte de la poblacion la padece, como se menciond
anteriormente, sin embargo, no en todos los casos se diagnostica y mucho menos se trata. De
todas formas, entre el 6 y 17% de la poblacién mundial puede tener dislexia (Manjarrés Medina
& Montoya Carmona, 2019). En Colombia no existen estudios epidemioldgicos que reporten
gue porcentaje de la poblacion la presenta a nivel nacional. En Bogota D.C., en 2015, de una
muestra de 220 nifios de 9 afios, 3.6% resultaron con dislexia, aungue no hay mucha
informacion al respecto, se estima que la cifra real es superior al 7% y segun la Organizacién
Mundial de la Salud (OMS) el 15% de las personas en el mundo presenta dislexia.

La ley 2216 del 23 de junio de 2022 establece que se promueve la inclusién educativa y
desarrollo integral de nifios, nifias y adolescentes con trastornos de aprendizaje. Por tanto, en
dicha ley se establece la necesidad de diagnostico adecuado de los trastornos de aprendizaje
para poder realizar un tratamiento adecuado. Sin embargo, no se establecen los mecanismos
para hacerlo.

Por esta razdn crear una aplicaciéon para diagnosticar de forma temprana el trastorno de
aprendizaje dislexia es relevante para que los nifios con dislexia puedan ser diagnosticados en
forma temprana y puedan recibir un tratamiento adecuado que evite su marginacion de la

educacion.
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7. Andlisis De Requerimientos
e Intencién del producto
Software para el diagndstico temprano del trastorno de aprendizaje de dislexia.
e Especificaciones del producto
El producto sera construido para funcionar en el sistema operativo Android por medio de los

IDE Android Studio y Unity. Se utilizara como repositorio GitHub para el almacenamiento del

codigo fuente

e Requerimientos funcionales

Tabla 1.

Requerimientos funcionales

Requerimiento funcional No.

Descripcion de requerimiento funcional

RF. 1 Debe desplegar una lista de preguntas

RF. 2 Usuario debe ser capaz de enviar respuestas a las
preguntas

RF. 3 Debe generar un reporte de resultados

RF. 4 Debe mostrar los resultados de la valoracion

Nota. Elaboracién propia.

e Requerimientos no funcionales

Tabla 2.

Requerimientos no funcionales

Requerimiento no funcional Descripcion de requerimiento no funcional

No.

RNF. 1 Debe tener audio

RNF. 2 Esta construido para ser usado en idioma espafiol
RNF. 3 Debe tener conexion a internet

RNF. 4 El navegador debe ser compatible con la pagina web
RNF. 5 El usuario debe saber manejar la aplicacion

Nota. Elaboracion propia.
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8. Marco De Referencia

8.1 Dislexia

La dislexia es un trastorno especifico del aprendizaje de la lectura de base neurobiolégica. Es
una dificultad inesperada para el aprendizaje de la lectura en un nifio con inteligencia,
motivacion y escolarizacion adecuadas.

La dislexia es el trastorno del aprendizaje mas prevalente y mejor estudiado. Los
estudios de prevalencia de distintos paises dan unas cifras de entre un 5y un 17% de la
poblacion. Los estudios poblacionales no muestran diferencias en la prevalencia segun el
género. La dislexia, como el resto de los trastornos del aprendizaje, persiste a lo largo de toda
la vida. (Sans y otros, 2012)

La dislexia es un importante factor de abandono de la escuela y la mas frecuente de las
dificultades en la lectura y aprendizaje, pues es un trastorno que afecta basicamente al
aprendizaje de la lectura pero que se manifiesta también en la escritura. Los sujetos con
dislexia constituyen el 80% de los diagndésticos de trastornos del aprendizaje, situandose la
prevalencia en torno al 2-8% de los nifios escolarizados. Hay mayor porcentaje entre los nifios
gue entre las nifias, y es bastante habitual que cuenten con antecedentes familiares, aunque
dichos familiares no siempre hayan sido diagnosticados. (Asociacion Andaluza de Dislexia,
2010)

8.1.1 Tipos de dislexia
Las teorias sobre la dislexia arrojan multiples clasificaciones, sin embargo, cabe distinguir
seguln su causa, entre la dislexia adquirida y la evolutiva (Farham-Diggory, 2004):
¢ Dislexia adquirida: aquella que es debida a una lesion cerebral que afecta a las areas
gue participan en el proceso de la lectoescritura.
o Dislexia evolutiva o del desarrollo: aquella que muestran los nifios con ciertas

dificultades en el aprendizaje de la lectura.
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Otra clasificacion aceptada es la basada en las rutas de acceso al Iéxico afectadas
(Farham-Diggory,2004):

¢ Dislexia fonologica: se produce una alteracién en el procesamiento de la
informacién debido a un problema en la ruta fonolégica.

o Dislexia visual o superficial: la dificultad en el procesamiento de la informacion se
produce por un problema en la ruta visual.

e Dislexia mixta o profunda: tanto la ruta fonologica como la visual estan dafiados
lo que dificulta el procesamiento de la informacion.

8.2 Uso de las TIC en los trastornos de aprendizaje

Las TIC forman parte de uno de los elementos mas destacados y caracteristicos de nuestra
sociedad, por ello, es inevitable que también configuren, influyan y determinen algunos de los
aspectos de la realidad educativa actual (Gutiérrez y otros, 2013).

Las TIC emergen como motor de avance y cambio hacia una escuela inclusiva que
cuestiona las practicas educativas y defiende la eliminacion de barreras y diferencias (Echeita
& Ainscow, 2011).

Para los alumnos el acceso a la informacién haciendo uso de las nuevas tecnologias
resulta mas facil y atractivo que hacerlo a través de libros, revistas, etc., y por tanto despierta
mucho mayor interés e iniciativa en ellos (Luque, 2016).

De esta manera, es evidente que la atencién a la diversidad es uno de los ambitos en el
gue las TIC pueden tener un papel fundamental (Prendes y otros, 2014).

8.3 Aplicacién maévil
Una aplicacién movil se define como una aplicacién de software desarrollada especificamente
para su uso en pequefios dispositivos informaticos inalambricos, como teléfonos inteligentes y

tabletas, en lugar de computadoras de escritorio o portatiles (Rouse & Wigmore, 2013).
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Las aplicaciones mdviles se clasifican en nativas (cuando se desarrollan para ser
usadas en una plataforma o dispositivo en particular), basadas en la web o hibridas (cuando
combinan elementos de aplicaciones nativas y web) (Rouse & Wigmore, 2013).

8.4 Modelos de proceso de software

Como define Summerville (2011) Un proceso de software es una serie de actividades
relacionadas que conduce a la elaboracion de un producto de software y un modelo de proceso
de software es una representacion simplificada de este proceso. Como ejemplos de modelos
de proceso de software estan:
¢ Modelo en cascada (waterfall): toma las actividades fundamentales del proceso de
especificacion, desarrollo, validacion y evolucion y, luego, los representa como fases
separadas del proceso, tal como especificacién de requerimientos, disefio de software,
implementacion, pruebas.
e Desarrollo incremental: vincula las actividades de especificacion, desarrollo y validacion.
El sistema se desarrolla como una serie de versiones (incrementos), y cada version
afiade funcionalidad a la version anterior.
¢ Ingenieria de software orientada a la reutilizacion: se basa en la existencia de un
namero significativo de componentes reutilizables. El proceso de desarrollo del sistema
se enfoca en la integracion de estos componentes en un sistema, en vez de
desarrollarlo desde cero.
Los procesos de desarrollo de software que buscan especificar por completo los
requerimientos y, luego, disefar, construir y probar el sistema, no estan orientados al
desarrollo rapido de software. En cambio, los procesos de desarrollo del software rapido se
disefian para producir rdpidamente un software util. El software no se desarrolla como una sola

unidad, sino como una serie de incrementos, y cada uno de ellos incluye una nueva
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funcionalidad del sistema. Los métodos agiles son métodos de desarrollo incremental donde los
incrementos son minimos y, por lo general, se crean las nuevas liberaciones del sistema.

8.5 Metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones moéviles

Una vez que se decide una aplicacion a utilizar se requiere desarrollarla, es decir crear el
software que se va a usar en el dispositivo se requiere definir la metodologia a seguir para el
desarrollo de la aplicacion.

La metodologia de desarrollo 4gil es una estrategia iterativa e incremental que involucra
equipos autoorganizados que trabajan en colaboracion para crear el software. El término &gil se
introdujo en los noventa refiriéndose a la flexibilidad en los sistemas de produccion.

El Manifiesto Agil es una formal afirmacion de 4 valores clave y 12 principios.
Implementar estos valores y principios clave es fundamental para entregar un software que
funcione. Desde la perspectiva del desarrollo, las metodologias agiles deben asegurar la
satisfaccion desde las primeras etapas, aceptacion de cambios en los requisitos, cooperacion y
un canal constante para las comunicaciones del equipo y mantener la simplicidad en el proceso
de desarrollo. (Al-Ratrout y otros, 2019)

8.5.1 Principios de los métodos agiles

e Participacion del cliente: Los clientes deben intervenir estrechamente durante el
proceso de desarrollo. Su funcién consiste en ofrecer y priorizar nuevos requerimientos
del sistema y evaluar las iteraciones de este.

o Entregaincremental: El software se desarrolla en incrementos y el cliente especifica
los requerimientos que se van a incluir en cada incremento.

e Personas, no procesos: Tienen que reconocerse y aprovecharse las habilidades del
equipo de desarrollo. Debe permitirse a los miembros del equipo desarrollar sus propias

formas de trabajar sin procesos establecidos.
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o Adoptar el cambio: Esperar a que cambien los requerimientos del sistema y, de este

modo, disefar el sistema para adaptar dichos cambios.

e Mantener simplicidad: Enfocarse en la simplicidad tanto en el software a desarrollar

como en el proceso de desarrollo. Siempre que sea posible, trabajar de manera activa

para eliminar la complejidad del sistema. (Summetrville, 2011)

8.5.2 Programacién extrema XP

La programacion extrema (XP) es quizas el método agil mejor conocido y mas ampliamente

usado. El nombre lo acufié Beck (2000) debido a que el enfoque se desarroll6 llevando a

niveles “extremos” las practicas reconocidas, como el desarrollo iterativo. Las practicas de la

programacion extrema se describen en la Tabla 3.

Tabla 3.

Practicas de programacion extrema

Principio o practica

Descripcion

Planeacion

incremental

Los requerimientos se registran en tarjetas de historia (story cards) y
las historias que se van a incluir en una liberacion se determinan por el
tiempo disponible y la prioridad relativa. Los desarrolladores desglosan

dichas historias en “tareas” de desarrollo.

Liberaciones

pequefias

Al principio se desarrolla el conjunto minimo de funcionalidad util, que
ofrece valor para el negocio. Las liberaciones del sistema son
frecuentes y agregan incrementalmente funcionalidad a la primera

liberacion.

Disefio simple

Se realiza un disefio suficiente para cubrir sélo aquellos requerimientos

actuales.

Desarrollo de la

primera Prueba

Se usa un marco de referencia de prueba de unidad automatizada al
escribir las pruebas para una nueva pieza de funcionalidad, antes de

gue esta Ultima se implemente.

Refactorizacion

Se espera que todos los desarrolladores refactoricen de manera
continua el codigo y, tan pronto como sea posible, se encuentren

mejoras de éste. Lo anterior conserva el cédigo simple y mantenible.
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Principio o préactica

Descripcion

Programacion en

pares

Los desarrolladores trabajan en pares, y cada uno comprueba el
trabajo del otro; ademas, ofrecen apoyo para que se realice siempre un

buen trabajo.

Propiedad colectiva

Los desarrolladores en pares laboran en todas las areas del sistema,
de manera que no se desarrollan islas de experiencia, ya que todos los
desarrolladores se responsabilizan por todo el codigo. Cualquiera

puede cambiar cualquier funcioén.

Integracion continua

Tan pronto como esté completa una tarea, se integra en todo el
sistema. Después de tal integracion, deben aprobarse todas las

pruebas de unidad en el sistema.

Ritmo sustentable

Grandes cantidades de tiempo extra no se consideran aceptables,
pues el efecto neto de este tiempo libre con frecuencia es reducir la

calidad del codigo y la productividad de término medio.

Cliente en sitio

Un representante del usuario final del sistema (el cliente) tiene que
disponer de tiempo completo para formar parte del equipo XP. En un
proceso de programacion extrema, el cliente es miembro del equipo de

desarrollo y responsable de llevar los requerimientos del sistema al

grupo para su implementacion.

Nota. Adaptado de Practicas de programacion extrema, por (Summerville, 2011)

8.6 Plataformas para el desarrollo de aplicaciones moviles

Una plataforma es un ecosistema de dispositivos maoviles, conjuntos de herramientas y

aplicaciones dentro del cual se programan aplicaciones. Generalmente es definida por su

sistema operativo (SO). Las grandes empresas de tecnologia han desarrollado sus propias

plataformas (Google, Microsoft, Apple).

Generalmente el sistema operativo principal viene preinstalado en el dispositivo al igual

gue algunas aplicaciones béasicas. Sin embargo, ninguna empresa puede poner a disposicion

de los usuarios todas las aplicaciones que se requieren por lo que se hace necesaria la

existencia de desarrolladores que fabriquen estas aplicaciones faltantes en las diversas

plataformas existentes. (Bustos y otros, 2015)
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8.7 Maquina virtual

Una méaquina virtual es un software que simula un sistema de computacion y puede ejecutar
programas como si fuese un computador real. Las maquinas virtuales suelen considerarse
equipos virtuales o equipos definidos por software dentro de servidores fisicos, donde solo
existen como cédigo. (Microsoft Azure, 2022)
Existen dos tipos de maquinas virtuales:
e Maquina virtual de sistema: Proporcionan un sustituto de una maquina real.
Proporcionan la funcionalidad necesaria para ejecutar sistemas operativos completos
e Magquina virtual de proceso o maquina virtual de aplicacion (VPM): Ejecutan
programas informaticos en un entorno independiente de la plataforma. La mas conocida
es la maquina virtual Java (JVM) (JAVATPOINT, s.f.)

8.8 Kotlin

Kotlin es un lenguaje de programacion de tipo estatico que corre sobre la maquina virtual de
Java (JVM), sobre cédigo fuente de JavaScript y se esta desarrollando en nativo con LLVM.
Aunque no tiene una sintaxis compatible con Java, Kotlin esté disefiado para interoperar con
cbdigo Java y es dependiente del cédigo Java de su biblioteca de clases. (Grin, 2017)

Kotlin es muy utilizado por los desarrolladores profesionales de Android debido a que
aumenta la productividad y seguridad del codigo escribiendo mejor las aplicaciones de Android
y de una manera mas rapida con Kotlin. (Corilla, 2022)

Android Studio brinda soporte de primera clase para Kotlin. Tiene herramientas
integradas para ayudar a convertir codigo basado en Java a Kotlin. La herramienta Show Kotlin
Bytecode permite ver el codigo basado en Java equivalente a medida que se aprende Kotlin.
Kotlin ademas tiene nuevas herramientas y contenido de desarrollo de Android, tales como

bibliotecas de Jetpack, demostraciones, documentacion, y contenido de capacitacion,
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permitiendo la compatibilidad de las APIs del lenguaje de programacion Java. (Google LLC,
2022)

8.9 Android

Android es un sistema operativo de cédigo abierto para dispositivos moviles y un proyecto de
codigo abierto correspondiente dirigido por Google. (Haris y otros, 2017)

Android se ejecuta en todo tipo de dispositivos incluyendo Wear OS, TV, automoviles,
dispositivos 10T, sistema operativo Google (Google LLC, 2022). Esto implica una mayor
cobertura de usuarios con capacidad de utilizar la aplicacion. Android es utilizado en mas de 3
billones de dispositivos. (Google LLC, 2022)

Android es el sistema operativo moévil lider mundialmente en la cuota de mercado para
el mes de agosto de 2022 “controlando el mercado de sistemas operativos moviles con una
cuota cercana al 70 por ciento, mientras que iOS representé alrededor del 28 por ciento del
mercado de sistemas operativos moviles.” (Statista, 2022). También se llevé una investigacién
particularmente en Colombia desde 2017 hasta 2021 sobre la cuota de mercado en el pais nos
manifiesta lo siguiente:

“En el tercer trimestre de 2021, Android tenia una cuota de mercado del 89,8 por ciento
del mercado mévil en Colombia, seguido de iOS, con el 9,81 por ciento. Ningun otro sistema
operativo tenia una cuota superior al 1%.” Esto quiere decir que la mayoria de las personas
utilizan dispositivos maoviles con sistema operativo Android sobre otros sistemas operativos
moviles. (Statista, 2022)

La version que se escogié es Android 7.0 (Nougat) ya que es compatible con casi todos
los dispositivos moéviles de hoy en dia permitiendo que la aplicacién sea mas accesible para
todas las personas que quieran utilizar la aplicacién movil, la versién Android 7.0 soporta
Material Design el cual nos ofrece materiales de disefio para crear la interfaz de usuario de la

aplicacion Android. (Google LLC, 2022)
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8.10 Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps
para Android y esta basado en IntelliJ IDEA (Google LLC, 2022)

Android Studio en comparacion de otros IDE permite la emulacién de un dispositivo
movil en un computador de escritorio y permitir realizar pruebas de la aplicacién que se esta
desarrollando tal y como si fuera un teléfono celular real. Adicionalmente, soporta el lenguaje
de programacion Kotlin el cual se puede utilizar para el desarrollo de aplicaciones moviles.
(Google LLC, 2022)

8.11 Material Design

Como lo menciona su fabricante Material Design es un sistema adaptable de pautas,
componentes y herramientas que respaldan las mejores practicas de disefio de interfaz de
usuario. Respaldado por un cédigo de fuente abierta, Material Design agiliza la colaboracion
entre disefiadores y desarrolladores, y ayuda a los equipos a crear rapidamente productos
hermosos. (Google, 2022)

8.12 Motor de juego

Un motor de juego se define como las rutinas de programacién que permiten el disefio, la
creacion y el funcionamiento de un videojuego. Se encarga de asuntos como la gestion de las
colisiones y las fisicas del juego, la correcta representacién de menus e interfaz, la
reproduccion de sonidos, o el manejo de la inteligencia artificial, de los enemigos, entre otras
muchas otras cosas (Fernandez P. , 2020).

Funcionalidad caracteristica de un motor de videojuego: un motor gréafico para
renderizar gréaficos 2D y 3D, un motor fisico que simule las leyes de la fisica (o generar
deteccion de colisiones), animacion, scripting, sonidos, inteligencia artificial, redes,
retransmision, gestion de memoria, escenarios graficos y soporte para lenguaje por secuencia

de comandos (Fernandez P. , 2020).
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8.13 Unity

Unity es un motor de videojuegos de Unity Technologies creado para funcionar en
multiplataforma (permite desarrollar juegos para distintas consolas y dispositivos desde una
misma base). Se puede usar con Blender, 3ds Max, Maya, Softimage, Modo, ZBrush, Cinema
4D, Cheetah3D, Adobe Photoshop, Adobe Fireworks y Allegorithmic Substance. (Unity
Technologies, 2022)

Como motor grafico Unity utiliza: OpenGL (en Windows, Mac y Linux), Direct3D (en
Windows), OpenGL ES (en Android y iOS) e interfaces propietarias (Wii). También tiene
soporte para mapeado de relieve, mapeado de reflejos, mapeado por paralaje, oclusion
ambiental en espacio de pantalla, sombras dinamicas utilizando mapas de sombras, render a
textura y efectos de post procesamiento de pantalla completa (Unity Technologies, 2022).

8.14 Scrum

Es un framework (marco) enfocado en el trabajo colaborativo, la autoorganizacion, la
comunicacion frecuente, la orientacion al cliente y la entrega de valor. Ayuda a los equipos a
hacer frente a la imprevisibilidad dentro de un proyecto mediante la entrega incremental y los
ciclos iterativos.

Los tres pilares del Scrum son la transparencia, la inspeccién y la adaptacion (Estrada-
Velasco y otros, 2021):

8.14.1 Elementos
El marco de trabajo Scrum se basa en los Equipos Scrum, eventos, artefactos y reglas.

El Equipo Scrum esté formado por tres roles. Cada rol describe la funcién que realizara
cada miembro del equipo. Estan el Duefio de Producto (Product Owner), el Equipo de
Desarrollo (Development Team) y el Scrum Master.

Scrum utiliza iteraciones llamadas Sprints, que abarcan un marco temporal en el que

llevar a cabo las tareas y tienen una duracion maxima de un mes.
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8.14.2 Artefactos
Los artefactos en la metodologia SCRUM son:

e Listade Producto (Product Backlog): Contiene todas las caracteristicas,
funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones que tendra el producto final.

¢ Nunca esta completo porque va evolucionando a medida que se va avanzando con el
producto.

o Listade Pendientes del Sprint (Sprint Backlog): Contiene los elementos del Product
Backlog que se van a realizar en el Sprint actual y un plan detallado para logar el
incremento del producto, consiguiendo asi el objetivo del Sprint.

¢ Incremento: Es la suma de todos los elementos de la Product Backlog completados
durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints anteriores.

8.14.3 Eventos de Scrum

e Sprint
Representan el nacleo de Scrum. En cada Sprint se lleva a cabo el ciclo de desarrollo software:
requisitos, analisis, desarrollo, codificacion y pruebas. Se busca conseguir un producto
entregable en cada Sprint. Scrum considera cuatro eventos que se llevan a cabo en cada
Sprint, cada uno con una duracién maxima. La duracién maxima de cada evento es una
estimacion, una vez que se ha alcanzado el objetivo de ese evento se pasa al siguiente.

Los eventos son: Planificacion del Sprint (Sprint Planning), Scrum Diario (Daily Scrum),
Revision del Sprint (Sprint Review) y Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective). En todos
los eventos el Scrum Master verifica que no se supere el tiempo fijado y que cada persona
entiende el proposito del evento.

e Planificacion del Sprint (Sprint Planning)

Se planifica el trabajo que se va a hacer durante el Sprint. Tienen una duracién maxima de

ocho horas para un Sprint de un mes.
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Una vez que se ha planificado con éxito el Sprint, ya se ha alcanzado el objetivo de este
evento, asi que se da por finalizado, aunque la duracion de la planificacion fuera dos horas.

El duefio del producto argumenta qué funcionalidades del Product Backlog se deben
llevar a cabo. El nimero de elementos del Product Backlog que se seleccionardn depende del
equipo de desarrollo. Solo ellos saben lo que son capaces de conseguir en el Sprint.

e Scrum Diario (Daily Scrum)
Es una reunion diaria de maximo de 15 minutos con el objetivo de solucionar las posibles
dudas que existan con el desarrollo normal del Sprint. EI Scrum Diario se realiza a la misma
hora y en el mismo lugar todos los dias. Mejora la comunicacion y se identifican posibles
bloqueos o dudas que tenga el equipo de desarrollo.

Scrum recomienda que durante esta reunion cada miembro del equipo de desarrollo
responda a tres preguntas, para lograr el objetivo de este evento:

o ¢ Qué hice ayer que ayudo al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del Sprint?

e ¢ Qué haré hoy para ayudar al equipo de desarrollo a lograr el objetivo del Sprint?

¢ ¢ Qué bloques o dudas tengo que eviten que el equipo de desarrollo logre el

objetivo del Sprint?

o Revisién del Sprint (Sprint Review)
Es una reunion informal que se lleva a cabo al finalizar cada Sprint. Tiene una duracion maxima
de cuatro horas para Sprints de un mes de duracion. Participan los componentes del equipo
Scrum y exponen lo que se ha conseguido durante el Sprint.

e Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)
Se lleva a cabo después de la revision del Sprint y antes de la planificacién del siguiente Sprint.
Tiene una duracibn maxima de tres horas para Sprints de un mes de duracion. Los objetivos
gue se busca conseguir con la retrospectiva son:

e Saber como fue el Sprint en cuanto a personas, relaciones y procesos.
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o Identificar los aspectos que salieron bien y las posibles mejoras.
e Crear un plan para implementar las mejoras en el siguiente Sprint.
8.14.4 Roles
Los roles en la metodologia SCRUM son:
e El Duefio del Producto (Product Owner)
Es una Unica persona y es responsable de maximizar el valor del producto y el trabajo del
Equipo de Desarrollo. También se encarga de gestionar el Product Backlog.

Sus peticiones deben ser respetadas, nadie puede pedirle al equipo de desarrollo que
trabaje con requisitos distintos a los indicados en el Product Backlog y el equipo de desarrollo
tampoco debe obedecerle otra persona que no sea el duefio del producto.

e Equipo de Desarrollo (Development Team)
Son las personas que se encargan de desarrollar las tareas del Product Backlog. El equipo de
desarrollo debe tener las siguientes caracteristicas:

e Equipo autoorganizado.

e Equipo multifuncional.

e Todos los miembros son considerados como desarrolladores, sin titulos

individuales.

e Pueden existir miembros con habilidades en areas especificas, pero la

responsabilidad recae en el grupo como un todo.
e Scrum Master o facilitador de proyectos
Es el que lidera el equipo SCRUM. Es el responsable de que se entienda y se adopte Scrum.
Se encarga de que el equipo siga las reglas indicadas alcance el objetivo establecido y que el

equipo llegue al sprint final resolviendo cualquier dificultad que pueda presentar.
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9. Analisis De Restricciones

9.1 Ambientales

Siendo el proyecto el desarrollo de una aplicacién movil, no genera directamente un impacto
ambiental.

9.2 Econdmicas

Aunque el proyecto requiere unos recursos, estos no han sido una limitante debido a que el
software requerido que se ha escogido es de version libre por lo que no es necesario
comprarlo, los equipos de cdmputo necesarios corresponden a los que voluntariamente los
miembros del equipo han dispuesto para el desarrollo del proyecto al igual que sus conexiones
a internet y el talento humano corresponde a los miembros del equipo voluntarios.

9.3 Legales

No se encuentra ninguna restriccion legal para el desarrollo de la aplicacién. El software
requerido es de version libre.

9.5 Salud y seguridad

No se encuentra ninguna situaciéon insegura en el desarrollo y posterior utilizacién del
aplicativo.

9.6 Socioculturales

No se encuentra ninguna restriccion sociocultural actual. Existe la posibilidad futura de cambio
de tecnologia por parte del usuario que haga obsoleta la aplicacién. Para solucionar esta
restriccion potencial se escogié que la aplicacion funcione desde Android 5 en adelante
abarcando mas del 98% de los usuarios actuales de Android. También se prefirié por esta

misma razén Android sobre iOS, debido a mayor usabilidad de la primera en Latinoamérica.
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10. Metodologia Para La Seleccién Y El Desarrollo De La Solucion
Después de analizar las diferentes metodologias l6gicas disponibles, se optd por una
metodologia agil escogiendo finalmente SCRUM. Entonces, el desarrollo de la aplicaciéon movil
de este proyecto se realizard mediante la metodologia SCRUM. Por el tiempo y recurso
humano disponible no es posible seguir completamente todas las reglas de SCRUM. El recurso
humano corresponde al equipo de tres personas dos de los cuales son Development Team y
uno es a la vez Product Owner y Scrum Master.

10.1 Product Backlog del proyecto desarrollado

0. Investigacion
¢ Indagacién de la informacion sobre la dislexia y tratamiento en los nifios
e Busqueda de tecnologias y herramientas para el desarrollo del proyecto
1. Desarrollo de interfaz de usuario
o Disefar e implementar interfaz de usuario amigable para los nifios
2. Desarrollo de ejercicios diagndsticos
e Ingresar a la pagina de inicio de la aplicacién: Crear y mostrar una pagina de inicio
o Realizar ejercicios de diagndéstico en la aplicacion: Crear un ejercicio de diagnéstico
en la aplicacién
e Obtener la valoracién de si tiene o no dislexia los estudiantes: Crear y mostrar los
resultados de los nifios
3. Desarrollo de exportacién de datos
e Mecanismo de exportacion de resultados de los nifios

10.2 Sprints del proyecto desarrollado

Los Sprints del proyecto desarrollado se presentan en la Figura 1.
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Figura 1

Diagrama de Sprints con la metodologia SCRUM

Sprints del proyecto
desarrollado

h 4 h ¥ h

Sprint 0: Sprint 1: Desarrollo de Sprint 2: Disefio de Sprint 3: Desarrollo de
Investigacion ejercicios diagnosticos interfaz de usuario exportacion de datos

10.2.1 Sprint 0: Investigacion
Es el Sprint que le da comienzo a la fase inicial del proyecto. Cuenta con una duracion de 2
semanas para la busqueda de informacion sobre el diagndstico de la dislexia y su tratamiento
del trastorno de aprendizaje en nifios, los instrumentos de software y lenguajes de
programacion con la finalidad de realizar y completar el producto en la estimacién de tiempo y
alcance lo mas realista posible.
¢ Indagacion de la informacion sobre la dislexia y tratamiento en los nifios: Se ha reunido
informacion sobre la dislexia y su tratamiento en nifios, qué tipos existen, cémo se
diagnostica y qué métodos de intervencion son mas adecuados.
¢ Busqueda de tecnologias y herramientas para el desarrollo del proyecto: Es crucial
tener esclarecido desde el inicio qué instrumentos y tecnologias se van a emplear y los
Obices que pueden presentar, todo ello para contribuir a llevar a cabo una correcta
planificacion.
Al terminar este Sprint se conoce qué tecnologias e instrumentos se van a emplear para
el desarrollo del proyecto. Adicionalmente, se obtiene una estimacion inicial del tiempo
imprescindible para su realizacion y coste total del proyecto.

10.2.2 Sprint 1: Desarrollo de ejercicios diagndsticos
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Este Sprint es el nucleo de la aplicacion ya que comprende el disefio, implementacion y
pruebas de la aplicacion con los que el usuario puede interactuar. Por tal razén, es el sprint al
gue mas duracién se le ha asignado. Tiene una duracién de un mes.
e Ingresar a la pagina de inicio de la aplicacion: Crear y mostrar una pagina de inicio
e Realizar ejercicios de diagnéstico en la aplicacion: Crear un ejercicio de diagndstico en
la aplicacién
e Obtener la valoracion de si tiene o no dislexia los estudiantes: Crear y mostrar los
resultados de los estudiantes
Hito 1: Primera versién de la aplicacion — Se adquiere una aplicaciéon con una pagina de inicio
gue posee un ejercicio y es posible ver los resultados.
10.2.4 Sprint 2: Disefio de interfaz de usuario
Para este Sprint se desarrollara la interfaz de usuario amigable para los nifios lo que se busca
lograr es que los nifios puedan tener una experiencia agradable de la aplicacion mediante el
disefio de la aplicacién con un enfoque tierno.
o Disefar e implementar interfaz de usuario amigable para los nifios: Crear e implementar
dibujos tiernos
Hito 2: Segunda version de la aplicacion — Se incrementa la aplicacion con un disefio amigable
para los nifios.
10.2.5 Sprint 3: Desarrollo de exportacion de datos
Para este Sprint se desarrollara un mecanismo de exportacion de datos en el que la aplicacion
envia los resultados del nifio por el correo de un adulto responsable.
e Mecanismo de exportacion de resultados de los nifios: Creacion de mecanismo para
exportar los resultados de los nifios a correo electronico.
Hito 3: Tercera version de la aplicacién — Se incrementa la aplicacion con un mecanismo de

exportacion de resultados a correo electrénico.
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11. Analisis De Costos

Para el andlisis de los costos requeridos para la aplicacién mévil existen varias metodologias.

En el desarrollo de este proyecto se hizo en primer lugar discriminacion de los costos
mensuales estimados. Posteriormente se procede a la realizacion del célculo financiero
utilizando el simulador financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN (Reyes
Giraldo, 2018).

Se requiere determinar la TIR (Tasa Interna de Retorno) la cual debe ser positiva para
gue el proyecto sea viable. Como indicadores econdmicos se tomaron los que ha publicado el

DANE y el Banco de La Republica a noviembre 2022 y corresponden a los siguientes:

Precio de cambio ddlar estadounidense a peso colombiano Uss1l COP $5.000
Inflacion 12.2%

IPP (indice de Precios del Productor) 21.1%

Tasa Impuesto a la Renta 34%

Tasa de interés anual de crédito 38%

Tasa minima de rentabilidad esperada (TMR) 20%

11.1 Estimacién de Costos

Se procede a realizar la estimacién de costos de mano de obra considerando que son tres
desarrolladores a tiempo parcial con el precio de esta mano de obra promedio del mercado
como se observa en la Tabla 4.

Tabla 4.

Mano de obra requerida

MANO DE OBRA

NOMBRE DESARROLLADOR CANTIDAD U\|<I'IA'II'_AOR|-\I’O gé’?‘_{ggﬁg M(Iéﬁgll:JiL COSTO ANUAL
JULIAN DAVID ACOSTA CLAVIJO 1| $ 18.750 80| $ 1.500.000| $ 18.000.000
JUAN MANUEL NIETO 11 $ 18.750 80| $ 1.500.000]| $ 18.000.000
LUIS ENRIQUE DIAZ 1| $ 18.750 80| $ 1.500.000| $ 18.000.000
SUBTOTAL $ 4.500.000 | $ 54.000.000

Nota. Elaboracién propia
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Los costos iniciales necesarios para poner en marcha el proyecto se discriminan en la
Tabla 5

Tabla 5.

Costos iniciales de puesta en marcha

COSTOS INICIALES PUESTA EN MARCHA
RECURSOS DE HARDWARE Y MATERIAS PRIMAS
VALOR

RECURSO CANTIDAD UNITARIO SUBTOTAL
HARDWARE Procesador 3| $2.500.000 | $7.500.000
Intel Pentium
SOFTWARE LIBRE Ubuntu 3 0| $ -
OpenOffice 3 0| $ -
Plataforma
Android Studio 3 0| $ -
6
Bases de
datos SQLite 3 0% )
Procesador
TELEFONO CELULAR dual-core a 3| $ 480.000 | $1.440.000
1GHz
$  8.940.000
COSTOS DE APP STORE
CUENTA DE
DESARROLLADOR 1 $ 125.000
GOOGLE PLAY
SUBIR APLICACION A
GOOGLE PLAY 1 $ 125.000
$ 250.000
OTROS GASTOS PUESTA EN MARCHA
PUESTA EN MARCHA $ 1.000.000
SUBTOTAL $ 10.190.000

Nota. Elaboracion propia

Mensualmente se requieren cubrir costos que se relacionan en las Tablas 6 y 7 donde
se han anualizado para su posterior uso en el simulador.

Como plataforma de comercio electrdnico se utiliza Shopify la cual contiene todos los

servicios electrénicos necesarios y a la vez funciona como hosting.



Tabla 6.

Costos plataforma de comercio electrénico, publicidad y otros
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PLATAFORMA DE COMERCIO ELECTRONICO, PUBLICIDAD Y OTROS

CANTIDAD COSTO MENSUAL COSTO ANUAL
SHOPIFY 1]$ 150.000 $  1.800.000
PUBLICIDAD 1] $ 500.000 $  6.000.000
PAPELERIA, FOTOCOPIAS,

TRANSPORTES, MEDIOS

MAGNETICOS DE 13 50.000 $  600.000
ALMACENAMIENTO

SUBTOTAL $  8.400.000

Nota. Elaboracién propia

Se decidié utilizar un coworking ya que no es necesaria una ubicacion fisica para el

proyecto. Por esta razén se procede a cotizar los costos por hora de un coworking ubicado en

Bogota. Dicho servicio ofrece ademas dentro de su tarifa no solo el espacio fisico, sino que

ademas proporciona internet de alta velocidad, electricidad, aseo e instalaciones sanitarias.

Dentro de las ofertas en Bogota se considera el coworking de Colsubsidio el cual ofrece la

ventaja de poder utilizar las diferentes sedes que posee la entidad.

Tabla 7.

Costos de servicios

SERVICIOS
COSTO MENSUAL COSTO ANUAL
COWORKING
118 100.000 $ 1.200.000
2| $ 100.000 $ 1.200.000
3| $ 100.000 $ 1.200.000
PLAN CELULAR
119 70.000 $ 840.000
2| $ 70.000 $ 840.000
3| $ 70.000 $ 840.000
SUBTOTAL SERVICIOS $ 420.000 $ 6.120.000

Nota. Elaboracion propia

Con la anterior informacion se procede a realizar los célculos mediante el simulador

financiero del Area de Emprendimiento de la EAN.
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11.2 Simulacién Financiera

Los datos se cargan en el simulador Financiero obteniendo los resultados descritos en las
Tablas 8,9, 10y 11.

Tabla 8.

Proyeccion de ventas y premisas

ANO BASE 2023

ANO 2024

INFLACION 12,2% 12,2% 12,2% 12,2%

IPP 21,1% 21,1% 21,1% 21,1%

TASA IMPUESTO RENTA

INGRESOS/VENTAS DEL PRIMER ANO
CRECIMIENTO PORCENTUALEN

VENTAS (CANTIDADES)

NOMBRE DEL CANTIDADES INGRESOS TOTALES
PRODUCTO O PRECIO DE VENTA B
SERVICIO UNITARIO SIN IVA ARNO: 2024 2025 2026 2027

1 APP DISLEXIA 2.500,00 $60.000,00 $150.000.000 100% 4,0% 4,0%

2 $ $ - 0% 0,0% 0,0%

TOTAL $150.000.000 100%

COSTOS DE CADA PRODUCTO O SERVICIO

cosTo REVISA
NOMBRE DEL UNITARIO DEL
NONBRE X CANTIDADES N ARIODEL  COSTOS TOTALES LAS
SERVICIO SERVICIO
1 APP DISLEXIA 2500 25.000,00 $ 62.500.000 100% PROYECCI
2 0 0 $ . 0% ONES
$ 62.500.000 100%
PROYECCIONES
ARO 2023 2024 2025 2026 2027
VENTAS
ANUALES $150.000.0000  $171.666.0000  $200.313.622,1 $233.741.950,3  $272.748.817,5
COSTOS
ANUALES $ 62.500.000,0 $77.188.5000  $97.198.229,2 $122.395.120,6  $154.123.852,5
MARGEN
OPERATIVO $87.500.000,0 $94.477.5000  $103.115.392,8 $111.346.838,7  $118.624.965,0

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN



Tabla 9.

Infraestructura y gastos

DEFINA LA INVERSION INICIAL QUE REALIZARAN PARA LA PUESTA EN MARCHA DEL NEGOCIO:

INVERSION INICIAL

TERRENOS

PROPIEDAD PLANTA'Y EQUIPO

MUEBLES Y ENSERES

EQUIPOS DE COMPUTO

EQUIPO DE TRANSPORTE

CUENTA DESARROLLADOR GOOGLE PLAY
SUBIR APLICACION A GOOGLE PLAY

GASTOS DE PUESTA EN MARCHA
TOTAL INVERSIONES

1.440.000,00
7.500.000,00
125.000,00
125.000,00
1.000.000,00

PRl o o P B p B B

10.190.000,00

NOMINAS: GASTOS FIJOS:
VALOR ANO 1 VALOR ANO 1
ADMINISTRATIVA: COWORKING: $ 3.600.000,00
SERVICIOS PUBLICOS: $ -
VENTAS: TELEFONIA CELULAR: $ 2.520.000,00
SHOPIFY: $ 1.800.000,00
PRODUCCION/SERVICIO: PAPELERIA: $ 600.000,00
TOTAL NOMINAS $ 54.000.000,00  SERVICIOS SEGURIDAD: $ -

SERVICIOS DE ASEO: $ -

MARKETING MIX afio de INICIO. $ 6.000.000,00 Qutsourcing

GASTO PUBLICITARIO ANOS SIGUIENTES
2024 6.000.000,00
2025 6.000.000,00
2026 6.000.000,00
2027 6.000.000,00 TOTAL GASTOS FIJOS $ 8.520.000,00

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN
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Tabla 10.

Inversién total y necesidades de financiacion

TOTAL INVERSIONES

$10.190.000,00

CALCULO CAPITAL DE TRABAJO INICIAL

MESES

COSTOS
OPERATIVOS

NOMINAS

MARKETING
MIX
GASTOS
FIJOS

TOTAL

TOTAL INVERSION

APORTE DE LOS
EMPRENDEDORES

PRESTAMO A SOLICITAR

TASA DE INT ANUAL CREDITO 38,00%

ANOS DE
CREDITO

CALCULO DEL PRESTAMO
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VALOR inicial interés amort cuota final
$5.208.333,33 | ANO 0 $ 3.108.333,30
$ 4.500.000,00 | 2023 | $3.108.333,30 | $1.181.166,70 $294.930,40 | $1.476.097,00 | $2.813.403,00

$500.000,00 | 2024 | $2.813.403,00 | $ 1.069.093,10 $407.003,90 | $1.476.097,00 | $2.406.399,10

$710.000,00 | 2025 | $2.406.399,10 $914.431,70 $561.665,40 | $1.476.097,00 | $ 1.844.733,70
$10.918.333,33 | 2026 | $1.844.733,70 $ 700.998,80 $ 775.098,20 | $1.476.097,00 | $ 1.069.635,50
2027 | $1.069.635,50 $406.461,50 | $ 1.069.635,50 | $ 1.476.097,00 $ 0,00

$21.108.333,33

$ 18.000.000,00

$ 3.108.333,33

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN

11.3 Estados Financieros

Como resultado del punto anterior el simulador nos arroja los estados financieros descritos en

las Tablas 11, 12 y 13.

Tabla 11.

Estado de resultados

VENTAS

COSTO VENTAS

2023
$ 150.000.000,00

$ 62.500.000,00

2024
$ 171.666.000,00

$ 77.188.500,00

2025
$200.313.622,10

$97.198.229,20

2026
$ 233.741.959,30

$ 122.395.120,60

2027
$ 272.748.817,50

$ 154.123.852,50

UTILIDAD BRUTA

$ 87.500.000,00

$94.477.500,00

$103.115.392,80

$ 111.346.838,70

$ 118.624.965,00

GASTOS ADTIVOS Y VTAS
GASTOS FIJOS DEL PERIODO
OTROS GASTOS

DEPRECIACION

$ 54.000.000,00
$8.520.000,00
$ 6.000.000,00

$ 2.038.000,00

$ 60.588.000,00
$ 9.559.440,00
$ 6.000.000,00

$ 2.038.000,00

$67.979.736,00
$10.725.691,70
$ 6.000.000,00

$ 2.038.000,00

$ 76.273.263,80
$ 12.034.226,10
$ 6.000.000,00

$ 2.038.000,00

$ 85.578.602,00
$ 13.502.401,60
$ 6.000.000,00

$ 2.038.000,00

UTILIDAD OPERATIVA

$ 16.942.000,00

$ 16.292.060,00

$16.371.965,20

$ 15.001.348,90

$ 11.505.961,40

GASTOS FINACIEROS

$1.181.166,70

$1.069.093,10

$914.431,70

$ 700.998,80

$ 406.461,50

UTILIDAD ANTES DE IMPTOS

$ 15.760.833,30

$ 15.222.966,90

$ 15.457.533,50

$ 14.300.350,10

$11.099.499,90

IMPUESTOS

$ 5.358.683,30

$5.175.808,70

$5.255.561,40

$4.862.119,00

$3.773.830,00

UTILIDAD NETA

$10.402.150,00

$10.047.158,10

$10.201.972,10

$9.438.231,00

$ 7.325.669,90

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN



Tabla 12.

Balance

CAJA/BANCOS
FIJO NO DEPRECIABLE

FIJO DEPRECIABLE

DEPRECIACION
ACUMULADA

ACTIVO FIJO NETO

ANO 0

$10.918.333,33

$

$10.190.000,00

$

$10.190.000,00

2023

- 8

- $2.038.000,00

$28.422.236,31

$ 10.190.000,00

$8.152.000,00

2024

ACTIVO

- $

$29.515.365,96

$10.190.000,00
$ 4.076.000,00

$ 6.114.000,00

2025

- 8

$31.226.267,24

$10.190.000,00
$ 6.114.000,00

$ 4.076.000,00

2026

- $

$ 31.331.985,59

$10.190.000,00

$ 8.152.000,00

34

2027

$ 29.099.499,89
- % .
$10.190.000,00

$10.190.000,00

$2.038.000,00 $ -

TOTAL ACTIVO

$21.108.333,33

$ 36.574.236,31

$ 35.629.365,96

$ 35.302.267,24

$ 33.369.985,59

$29.099.499,89

Impuestos X Pagar
TOTAL PASIVO CORRIENTE

Obligaciones Financieras

$
$

$3.108.333,33

- $ 5.358.683,30

- $ 5.358.683,30

$2.813.402,98

PASIVO

$5.175.808,70
$5.175.808,70

$ 2.406.399,09

$ 5.255.561,40
$ 5.255.561,40

$1.844.733,73

$4.862.119,00
$4.862.119,00

$ 1.069.635,52

$ 3.773.830,00
$3.773.830,00
$ 0,00

PASIVO $3.108.333,33 $8.172.086,31 $7.582.207,83 $7.100.295,12 $5.931.754,54  $3.773.829,96
PATRIMONIO
Capital Social $ 18.000.000,00 $ 18.000.000,00 $ 18.000.000,00 $ 18.000.000,00 $18.000.000,00 $ 18.000.000,00

Utilidades del Ejercicio

0  $10.402.150,00

$10.047.158,10

$10.201.972,10

$9.438.231,00

$ 7.325.669,90

TOTAL PATRIMONIO

$ 18.000.000,00

$ 28.402.150,00

$28.047.158,13

$28.201.972,12

$ 27.438.231,04

$ 25.325.669,93

TOTAL PAS + PAT

$21.108.333,33

$36.574.236,31

$35.629.365,96

$ 35.302.267,24

$ 33.369.985,59

$29.099.499,89

CUADRE (ACT = PAS+PAT)

$

= $

- $

- $

- $

- % -

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN

Tabla 13.

Flujo de Caja del Proyecto

Activos Corrientes

Pasivos Corrientes

CAPITAL INVERTIDO

KTNO

Activo Fijo Neto

Depreciacion Acumulada

Activo Fijo Bruto

Total Capital Operativo
Neto

ANO 0 2023 2024 2025 2026 2027
$10.918.333 $ 28.422.236 $ 29.515.366 $ 31.226.267 $ 31.331.986 $ 29.099.500
$ - $5.358.683 $5.175.809 $5.255.561 $4.862.119 $3.773.830
$10.918.333 $ 23.063.553 $ 24.339.557 $ 25.970.706 $ 26.469.867 $ 25.325.670
$ 10.190.000 $ 8.152.000 $ 6.114.000 $ 4.076.000 $ 2.038.000 $ -
$ - $2.038.000 $ 4.076.000 $6.114.000 $8.152.000 $10.190.000
$10.190.000 $10.190.000 $10.190.000 $10.190.000 $10.190.000 $10.190.000
$21.108.333 $ 31.215.553 $ 30.453.557 $ 30.046.706 $ 28.507.867 $ 25.325.670

EBIT

$ 16.942.000,00

$16.292.060,00

CALCULO DEL FLUJO DE CAJA LIBRE

$16.371.965,20 $ 15.001.348,90

$ 11.505.961,40
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Impuestos $5.760.28000  $5539.30040  $5566.46820 $ 5.100.458,60 $3.912.026,90
NOPLAT $11.181.720,00  $10.752.759,60  $10.805.497,00 $ 9.900.890,30 $ 7.593.934,50
Inversion Neta $10.107.219,60 -$ 761.995,80 -$406.851,40 -$ 1.538.839,30 -$3.182.196,60
E'e“rjl,g [if Caja Libre del $ 21.288.940 $9.990.764 $10.398.646 $ 8.362.051 $4.411.738

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN

11.4 Resultados de la simulacién

Los resultados finales de la simulacion se muestran en la Tabla 14 donde se observa que la
Tasa Interna de Retorno (TIR) es 61.52%. El periodo de recuperacion es de 2.89 afios

Tabla 14.

Evaluacion Financiera y Punto de Equilibrio

Tasa minima de rentabilidad esperada por los emprendedores (TMR):

FLUJO DE »
CAJA DE lN\'/A%ROSBON 2023 2024 2025 2026 2027
PROYECTO

$21.108.333,33  $21.288.939,65  $9.990.763,84 $10.398.645,63 $8.362.050,98 $4.411.737,88

VALOR PRESENTE NETO
DEL PROYECTO =
TASA INTERNA DE

$15.393.818,30

PERIODO DE

RETORNO = RECUPERACION: 2,89 ANOS
PUNTO DE EQULIBRIO
PARTICIPACIO MARGEN DE PTO EQUILIBRIO
NOMBRE DEL MARGEN DE N % EN CONTRIBUCIO POR REFERENCIA
PRODUCTO O CONTRIBUCI  VENTAS N DE PDTO O
SERVICIO ON UNITARIO TOTALES PONDERADO  SERVICIO
APP DISLEXIA $ 35.000,00 100% $ 35.000,00 1.957,71 UNIDADES
1.957,71 UNIDADES
TOTAL MARGEN DE CONTRIBUCION PROMEDIO PONDERADO = $ 35.000,00
PUNTO DE EQUILIBRIO = COSTOS Y GTOS FIJO/MCPP = 1.957,71 UNIDADES

Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN
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El punto de equilibrio se alcanza con 1.958 unidades como se observa en la Figura 1.

Figura 2.

Gréfico. Evaluacion Punto de Equilibrio

iy
I
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Nota. Adaptado de Simulador Financiero del Area de Emprendimiento de la Universidad EAN
Teniendo en cuenta el flujo de caja del proyecto anual tomando como base una tasa
minima de rentabilidad esperada de 20% se obtiene:
¢ Unatasa interna de retorno del 61.52%
e Un periodo de recuperacién de la inversion de 2.89 afos
Se observa que con utilidad presentada anualmente se obtendra una rentabilidad y
retorno de la inversion de los socios. De acuerdo con los resultados de la simulacién se observa

gue el proyecto es viable y por tanto puede realizarse financieramente.
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12. Plan De Implementacion
Para diagnosticar dislexia se eligio el test de deteccion de dislexia DST-J (Fawcett & Nicolson,
2016). Es un test de deteccion rapida creado para nifios de 6 a 11 afios, tiene 12 pruebas que
clasifican el riesgo de presentar dislexia. La version original fue creada en el Reino Unido. Se
creo una versién en espafiol que ha sido parametrizada con los criterios de dislexia en idioma
espafiol por colaboradores de Espafia y México.

La prueba presenta 2 tipos de pruebas: directas e indirectas. Las pruebas directas
tienen 3 componentes que corresponden a lectura, copiado y dictado y las indirectas 10
componentes que son segmentacion fonémica, rimas, nombres, fluidez verbal, fluidez
semantica, lectura sin sentido, vocabulario, coordinacion, estabilidad postural y digitos inversos.

Con este esquema se desarrolla la solucién de ingenieria omitiendo las pruebas de
coordinacién y estabilidad postural.

La solucién de ingenieria corresponde al prototipo de una aplicacién mévil desarrollada
para Android 7.0 y versiones subsiguientes. La etapa de planificacién y analisis permitio
desarrollar la aplicacién dentro de lo estipulado en la metodologia SCRUM utilizada, con un
retraso en la implementacién debido a la dificultad para desarrollar el disefio aprobado. Durante
el transcurso del SCRUM se observé que estando enfocado el test en nifios de 6 a 11 afos las
pruebas se presentan como una gamificacion por lo que se tomaron dos caminos: para el
modulo de inicio, presentacion del juego y algunos juegos se programo directamente desde
Android Studio. Para los demas juegos se programé desde Unity y luego se procedid a exportar
a Android.

Las imagenes utilizadas en los médulos corresponden a la pagina web gratuita freepik
(freepik, s.f.) las cuales son de uso libre con la Unica de condicion de que se reconozca su

autoria.



12.1 Implementacion desde Android Studio
Figura 3.

Moédulo de Inicio

DyslexiaApp
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Bienvenid@s a DyslexiaApp

COMENZAR TEST

EJERCICIOS
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Figura 4.

Médulo de ejercicios

DyslexiaApp

iVamos a realizar algunos ejercicios!
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COMENZAR
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Figura 5.

Médulo de progreso

12:00

DyslexiaApp

Obtuviste 5 puntos

COMTINUAR
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Figura 6.
Médulo de resultado
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iHas completado la prueba!

Resultado

TERMINAR




Figura 7.
ejerciciol del Modulo de ejercicio
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Figura 8.

ejercicio2 del Modulo de ejercicio

1200

Dyslexiadpp




Figura 9

ejercicio3 del Mddulo de ejercicio

USANDD
| USANDO USANDO |

USANDO IMPLEMETS USANDO
SELECTOR IMPLEMETS

12.2 Implementacién exportando desde Unity hasta Android

44

Para exportar desde Unity hasta Android se requiere Android Software Development Kit y Java

Development Kit y configurar Unity para plataforma Android
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Figura 10

Home de App Dislexia (exportado de Unity a Android)

APP
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Figura 11

Ejercicio: ¢ Cuales palabras riman? de App Dislexia (exportado de Unity a Android)

Score:50 O 01:02

Cuales palabras
Riman?

Pelo-Remo
Sal-Cal
Sol-Flor
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Figura 12

Ejercicio: ¢ Cudles palabras riman? CORRECTO (exportado de Unity a Android)

Score:100 @ 01:00

Cuales palabras
Riman?

e P

Cristal-Salta
Ojo-0so
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Figura 13

Ejercicio: ¢ Cuales palabras riman? INCORRECTO (exportado de Unity a Android)

Score:50 @

Cuales palabras
Riman?

Pelo-Remo
Sal-Cal
Sol-Flor
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Figura 14

Ejercicio: ¢ Cudles palabras riman? FIN DE JUEGO (exportado de Unity a Android)

Fin el Juego
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Figura 15

Ejercicio: Numeros invertidos (exportado de Unity a Android)

Score: 100 ®®® 01:29

Escoge la respues
que invierta los
siguientes numeros:

8641753
5713468
3864175
1753864
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Conclusiones
Se desarrolla una aplicacién mévil que permite mejorar el diagndstico y tratamiento de la
dislexia en nifios. Los requerimientos funcionales fueron desarrollados y aplicados al proyecto.

La aplicacién se desarrolla en Android, sin embargo, se ha observado que para hacerla
mas competitiva debe realizarse también en iOS y aplicacion web. Es decir, debe ser
multiplataforma.

Trabajar con dispositivos moviles en el campo educativo para mejorar al salud de los
usuarios conlleva al analisis previo del perfil de la persona.

Los dispositivos moviles en educacion pesan menos y su funcionamiento es mas
natural, agradable, sencillo e intuitivo para los nifios.

El propdsito con la dislexia con la finalidad de mejorar su desempefio en funcion de las
dificultades detectadas.

Realizando el diagnostico de las APP que se encuentra en el mercado actualmente
enfocadas en el diagnéstico y acompafiamiento en el tratamiento de la dislexia, evidenciamos
gue no existe un competidor directo, sino que por el contrario todas ofrecen servicios distintos,
lo cual permitird que en la integralidad de la APP podamos satisfacer a nuestros usuarios y
atraer a los que se encuentran en otras plataformas.

La aplicacién mévil cuenta con una interfaz de facil manejo y amigable al usuario, que
facilita la identificacion de las competencias a desarrollar de acuerdo con las necesidades de
aprendizaje.

Por ultimo, mediante el estudio econdémico y andlisis financiero de la APP se concluye
que el Proyecto recuperara la inversion realizada en un mediano plazo y garantizara el
crecimiento y rentabilidad para los afios siguientes generando UGnicamente inversiones en

planes de mejora continua y nuevos desarrollos
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