ir ::;?;
— < o

TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES

GOBIERNO DEI
MO DEL SAN FELIPE DEL PROGRESO

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES DE SAN FELIPE DEL PROGRESO

“SIMULADOR COMO HERRAMIENTA LUDICA DE REFORZAMIENTO PARA
ESTUDIANTES DE BANDAS DE GUERRA”

TESIS

PARA OBTENER EL TIiTULO DE:

INGENIERIA INFORMATICA

PRESENTA:

BELEN GUADALUPE TAPIA MONDRAGON

ASESOR:

M. EN A.T.I. RAUL NAVA LOPEZ

SAN FELIPE DEL PROGRESO, EDO. DE MEXICO, MEXICO, MARZO DE 2023



San Felipe del Progreso, México, a 20 de Enero de 2023.

LIC. NANCY JAZMIN OCANA MARTINEZ
JEFA DE LA DIVISION DE INGENIERIA INFORMATICA
PRESENTE

Por este conducto me es grato informarle que el (a) Pasante de INGENIERIA INFORMATICA C.
BELEN GUADALUPE TAPIA MONDRAGON con niimero de cuenta 2017330444, ha concluido a mi
entera satisfaccion el trabajo escrito que lleva por titulo “SIMULADOR COMO HERRAMIENTA
LUDICA DE REFORZAMIENTO PARA ESTUDIANTES DE BANDAS DE GUERRA”, el cual
fue desarrollado como parte del proceso para la obtencién del titulo profesional, mediante la opcidn
“TITULACION INTEGRAL EN LA MODALIDAD DE TESIS”, conforme a lo establecido en el
Reglamento para la Obtencién de Titulos Profesionales de la Institucién, por lo que autorizo se dé
continuidad a su proceso de titulacion.

Sin mas por el momento, quedo de usted.

ATENTAMENTE

B~ iy
L.

M. EN A. T. L. RAUL NAVA LOPEZ

ASESOR 1y Eéa-

cep AreMuo persomal & 7 . ' y 4

Edicids: 3
Codigs:  FO-210C2201000501L-01-10
Fecha: 16 de Agosto de 2021

i



i) Test @

GOBIERNO DEL e
ESTADO DE MEXICO SAN FELIPE DEL PROGRESO

San Felipe del Progreso, México, a 15 de Fabraro de 2023,

LIC. NANCY JAZMIN OCANA MARTINEZ
JEFA DE DIVISION DE INGENIERIA INFORMATICA
PRESENTE

Por este conducto la Comision Revisora informa que el trabajo escrito
que lleva por tema “SIMULADOR COMO HERRAMIENTA LUDICA DE
REFORZAMIENTO PARA ESTUDIANTES DE BANDAS DE GUERRA", presentado por
la Pasante de INGENIERIA INFORMATICA C. BELEN GUADALUPE TAPIA
MONDRAGON con niimero de cuenta 2017330444, el cual fue desarrollado como parte
del proceso para la Obtencion del Tilo Profesional, mediante la opcién “TIT ULACION
INTEGRAL EN LA MODALIDAD DE TESIS", conforme a lo establecido en el
Reglamento para la Obtencién de Titulos Profesionales de la Institucién, se aprueba para
su reproduccién en formato digital, misma que ya fue autorizada por el asesor MTRO.
RAUL NAVA LOPEZ.

Sin mas por el momento,

ATENTAMENTE
Comislon Revisora

MTRA. LILA %B MODESTO MTRA. ANA L IREZ NORIEGA

REVISORA ¢! REVISORA

PA— . - Edicen 3

\'“ Codige  FO-210C2201000501L.01.15

/'St d‘”

Fecha: 12 de septiembre de 2022



3 W - L 1
L. ESTADO DEMEXICO SAM FELIPE DEL PROGRES® - <

“2023. Septuagésimo Aniversario del reconocimiento del Derecho al Voto de las Mujeres en México”.

TESSFP/0048/2023
San Felipe del Progreso, México, a 17 de febrero de 2023,

BELEN GUADALUPE TAPIA MONDRAGON
PASANTE DE INGENIERIA INFORMATICA
PRESENTE

Por este conducto me es grato informar a usted que el trabajo escrito denominado
“SIMULADOR COMO HERRAMIENTA LUDICA DE REFORZAMIENTO PARA
ESTUDIANTES DE BANDAS DE GUERRA" desarrollado en apego a los lineamientos de
esta Institucion, fue aprobado por la Comision Revisora, razén por la cual se le autoriza
para que proceda a reproducir en formato digital dicho documento, debiendo entregar
a esta Division cinco (5) ejemplares y con ello estar en condiciones de sustentar el Acto
de Recepcioén Profesional

Ruego a usted tomar nota de que, en cumplimiento a lo especificado
por el Reglamento para la Obtencion de Titulos Profesionales, debera cumplir con lo
estipulado De los Requisitos, presentando documentos originales para cotejo entregando

copia al Departamento de Titulacion.

L.LA. NANCY/JAZMIN OCANA MARTINEZ
JEFA DE LA DIVISI E LA CARRERA DE INGENIERIA

c. ¢. p. Archive

Edicidn: k]
Cédgo:  FO-210C€2201000501L-01-16
Fecha: |2 de septiembre de 2021

SECRETARIA DE EDUCACION
SUBSECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR Y NORMAL

.ﬁ\ ‘ DIRECCION GENERAL DE SDUCACION SUPERIOR
Al " TECNOLOGICO DE ESTUDIOS SUPERIORES DE SAN FELIPE DEL PROGRESC

SUPERIORES DE SAN FELIPE DEL PROGRESO - Ny
0 SIN ENDO DE SAN FELIFE, SAN FELIPE DEL PROGRESO, ESTADO DE MEXICO, C.P. 5064




AGRADECIMIENTOS

A mi mama Feliciana Mondragon Gonzalez y a mi papa Crescencio Tapia Segundo
por su dedicacion y esfuerzo para que yo culminara mis estudios universitarios, por
su apoyo moral e incondicional en todo momento, alentdndome a no rendirme,

hicieron que llegara hasta aqui.

A mi persona favorita en todo el mundo, mi hermano y mejor amigo, Luis Antonio
Tapia Mondragon, por sus consejos y ensefianzas, sus palabras de motivacién, por
mostrarme que hay un mundo muy grande por explorar, siempre impulsandome a
mejorar en todos los aspectos de la vida y a encontrar mi camino, ofreciéndome

siempre su apoyo incondicional.

A mi asesor M. en A.T.l. Raul Nava Lépez, por su apoyo en la culminacion de mi
tesis, su paciencia, todos los consejos y sugerencias que me dio durante todo este

proceso fueron cruciales en la finalizacion de mi trabajo.

Y al final pero no menos importante, a la empresa Leica Soluciones por asignarme el

proyecto y permitirme desarrollarlo para mi tesis.



RESUMEN

El presente trabajo de investigaciéon se centr6 en la concepcién de un
simulador como herramienta ladica en el uso de corneta y tambor, ya que se
encontraron oportunidades de desarrollo que contribuyen en la formacion de los
estudiantes en dicha disciplina y que ayudan a los y las jovenes, a no abandonar sus
actividades extracurriculares por diversas razones como: no contar con instrumento
propio o causar mucho ruido. Se desarroll6 el simulador haciendo uso de la
metodologia Mobile-D, usando sus cinco fases: exploracion, iniciacion, produccion y
prueba del sistema. La finalidad de la presente tesis fue obtener un simulador util
para ayudar a los estudiantes que pertenezcan a un grupo civico a practicar y
mejorar sus habilidades visuales, auditivas y de coordinacién para los instrumentos
tambor y corneta. Este simulador es una herramienta ladica de reforzamiento
diseflado para operar en dispositivos méviles con sistema operativo Android, ayuda
a conocer las partes del tambor y corneta, el médulo corneta, agudiza el oido de los
estudiantes con los toques militares y permite conocer en qué situacion se utilizan,
con el modulo tambor los estudiantes aprenden a armarlo y permite al alumno

practicar ayudando en el desarrollo de su coordinacion.



ABSTRACT

This research work focused on the conception of a simulator as a playful tool
in the use of cornet and drum, since development opportunities were found that
contribute to the training of students in said discipline and that help young people,
not to abandon their extracurricular activities for various reasons such as: not having
their own instrument or causing a lot of noise. The simulator was developed using
the Mobile-D methodology, using its five phases: exploration, initiation, production
and system testing. The purpose of this thesis was to obtain a useful simulator to
help students who belong to a civic group to practice and improve their visual,
auditory and coordination skills for drum and bugle instruments. This simulator is a
playful reinforcement tool designed to operate on mobile devices with the Android
operating system, it helps to learn the parts of the drum and bugle, the bugle module,
sharpens the students' ear with military sounds and allows them to know what
situation they are in. they use, with the drum module the students learn to assemble

it and it allows the student to practice helping in the development of their coordination.
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|. INTRODUCCION

De acuerdo con Barbosa et al. (2017), en el articulo titulado: “El uso de
simuladores a través de Smartphone en la ensefianza de las ciencias como
herramienta pedagdgica en el abordaje de contenido contextualizado de fisica”, se
menciona, con la llegada de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion,
surge una nueva era de la enseflanza, marcada, principalmente por el deseo de los
docentes de contar con herramientas que les permitan promover un aprendizaje
significativo, construyendo asi, entornos de ensefianza mas interactivos Yy
emocionantes para los estudiantes. También se sefiala que, a través del uso de los
teléfonos inteligentes, varios software pueden brindar al estudiante interactividad, ya
sea por medio de juegos, videos y especialmente un simulador. Declaran que, el uso
de estas tecnologias permite potenciar el conocimiento cientifico, ya que ademas de
ser un dispositivo portétil, tiene la ventaja de estimular varios sentidos, lo que facilita

el aprendizaje y permite un mayor intercambio de materiales e informacion.

El trabajo actual consiste en una investigacion no experimental, longitudinal,
de evolucion de grupos; que tiene como objetivo desarrollar un simulador como
herramienta ludica en el uso de corneta y tambor por estudiantes de bandas de
guerra. Contendra médulos interactivos para las y los estudiantes que practican esta
disciplina. Incluira modelos en 3D de los instrumentos, en los que podran
comprender las partes que lo componen y ensamblarlas. Los beneficios que se
pretenden logran con el desarrollo de este trabajo son: Una herramienta que permita
a las y los estudiantes avanzar en sus practicas cuando no cuenten con un
instrumento propio, mejorar sus habilidades motrices y enriquecer sus
conocimientos tedricos en las partes del tambor y la corneta. Utilizando las siguientes
tecnologias para su desarrollo: lenguaje de programacion C#, Blender y Unity. Esta
disefiado para lograrse mediante la metodologia Mobile-D, que incluye las siguientes

fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y prueba del sistema.



La estructura de la documentacion para la presente tesis es la siguiente:
Capitulo | Antecedentes, esta seccion describira el marco de referencia que brinda
apoyo tedrico y conceptual para el desarrollo de la investigacion; Capitulo I
Metodologia, aqui se describiran las distintas fases que constituyen la metodologia
de investigacion y desarrollo, y se agregaran algunos autores que brindan apoyo al
proceso utilizado; Capitulo Il Desarrollo de la metodologia, en este apartado se
realizaran los procesos de ingenieria de software, implementacion de redes de
comunicaciones e internet, y se registrara cada fases de la metodologia propuesta.
Finalmente, las conclusiones y discusién de resultados de la realizacién de la

presente tesis.



IIl. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A continuacion, se describen las areas de oportunidad detectadas en los
estudiantes de nivel basico y secundario, para quienes se desarrolla el trabajo de

investigacion:

Una de las probleméaticas que se encuentran en los integrantes de bandas de
guerra en nivel basico y secundario, es que no pueden entrenar individualmente
después de los ensayos; el pertenecer a una banda de guerra requiere disciplina,
interés y practica constante para lograr ejecutar los toques y marchas militares de
manera impecable por parte de cada uno de los elementos. Con la ayuda del
instructor y del espacio de ensayo fisico, los estudiantes aprenden la ejecucion de
los toques y marchas militares, asi como las posiciones, sefiales y ademanes por
parte del elemento (capitdn) de la banda de guerra. Sin embargo, en la mayoria de
los casos, el tiempo asignado frente al instructor no es suficiente y la responsabilidad
de cada estudiante es continuar con su entrenamiento, ya que deben mejorar sus
habilidades y consolidar los conocimientos adquiridos a través de su propia préactica.
Siendo esta actividad un desafio porque la mayoria de las y los estudiantes no

pueden practicar en casa.

Otro de los problemas relacionado con las bandas de guerra es la formacion
de las y los estudiantes sobre los temas tedricos que envuelve esta disciplina, esto
incluye nombre y caracteristicas de partes del tambor y de la corneta, asi como el
nombre y la descripcion, de algunos toques militares. El conocer los instrumentos es
esencial para un integrante de la banda de guerra, conocer sus caracteristicas ayuda
a identificarlos a la hora de armar el tambor o de sujetar el instrumento. En el caso
de los toques militares, es importante saber en qué momento se utilizan y que

significan.

Una oportunidad detectada, se presenta en cuanto al ruido causado por los
instrumentos de las bandas de guerra. Cuando una banda de guerra se relne para
ensayar en un espacio designado, el ruido causado por los instrumentos es tolerable.

Una vez finalizado el tiempo de practica, los estudiantes retoman sus actividades
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diarias, si tienen la posibilidad de practicar solos, el ruido generado por el
instrumento podria generar molestia en algunas personas que les rodea, impidiendo

gue el estudiante siga practicando.

Adicionalmente, en cuanto a la participacién presencial de los instructores
para los ensayos, con la finalidad de preservar a las Bandas de Guerra en épocas
de contingencia como la causada por la Pandemia de COVID-19, los instructores
buscaron diferentes medios para continuar instruyendo a los estudiantes, como
grabar videos, reuniones virtuales y material para imprimir, Sin embargo, el instructor

al no estar presente, fue dificil corregir los errores de sus estudiantes.

Finalmente, se observo otro problema en la adquisicion de los instrumentos,
se puede determinar que este es uno de los problemas que enfrentan algunos
estudiantes. Durante el ensayo, la escuela o los mismos instructores, son los que se
encargan de facilitar los instrumentos a los estudiantes para practicar. No obstante,
los estudiantes que no cuentan con un instrumento propio para sus practicas
individuales, no pueden mejorar sus habilidades. Esto les hara perder el interés y

ocupar su tiempo en otras actividades.
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lll. OBJETIVOS

A continuacion, se describen los objetivos tanto general como especificos que

marcaran las lineas a seguir durante el desarrollo de la presente tesis:

Objetivo General

Desarrollar un simulador como herramienta ludica en el uso de corneta y tambor

por estudiantes de bandas de guerra aplicando la metodologia Mobile-D, para reforzar

su habilidad en el uso de estos instrumentos.

Objetivos Especificos

Enseguida, se listan los objetivos especificos que permitieron realizar el

desarrollo del simulador:

Definir el sistema de simulacién conforme a las necesidades presentadas en el
planteamiento del problema, de acuerdo a la fase de exploracion de la
metodologia Mobile-D.

Analizar los elementos técnicos y de usuario necesarios para el desarrollo del
simulador, de acuerdo a la fase de exploracion de la metodologia Mobile-D.
Formular el modelo de simulacién que permita obtener los resultados deseados,
de acuerdo a la fase de iniciacion de la metodologia Mobile-D.

Coleccionar los datos requeridos para el modelo de simulacion elegido, de
acuerdo a la fase de iniciacién de la metodologia Mobile-D.

Desarrollar los elementos previamente disefiados para la aplicacién, de acuerdo
a la fase de produccion de la metodologia Mobile-D.

Realizar ajustes finales y las operaciones de integracion para asegurar que el
sistema esté completo y funcionando correctamente. de acuerdo a la fase de
estabilizacion de la metodologia Mobile-D.

Mostrar la aplicacion estable y funcional para que el usuario lo utilice, de
acuerdo a la fase de pruebas del sistema de la metodologia Mobile-D.
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IV. HIPOTESIS

A continuacion, se describe la hipétesis que expone los posibles resultados al

implementar el presente trabajo de investigacion:

Hipodtesis afirmativa

Si se desarrolla un simulador como herramienta ludica en el uso de corneta y
tambor por estudiantes de bandas de guerra, aplicando la metodologia Mobile-D,

entonces se refuerza su habilidad en el uso de estos instrumentos.

Hipotesis negativa
Si se desarrolla un simulador como herramienta ludica en el uso de corneta y
tambor por estudiantes de bandas de guerra aplicando la metodologia Mobile-D,

entonces no se refuerza su habilidad en el uso de estos instrumentos.
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V. ALCANCES DEL PROYECTO

En seguida se describen los alcances que se visualiza seran obtenidos durante

la realizacion del presente trabajo de investigacion:

e Acceso directo sin cuenta de usuario

e El simulador tendra una pantalla de inicio

e El simulador contendra informacion sobre los instrumentos de corneta y
tambor.

e Con el instrumento corneta se podra conocer sus partes, escuchar las notas y
practicar algunas notas.

e Los toques militares en el médulo corneta se mostraran en una lista
desplegable.

e Para el armado de tambor se mostrara mediante un video

e Se podré elegir de cada instrumento las partes que lo integran.

e Para practicar el tambor, se definen los toques Tao y Plao.

¢ No requiere internet para hacer uso del simulador.
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VI. LIMITACIONES DEL PROYECTO

A continuacién, se listan las limitaciones que deberan ser tomadas en cuenta

en el momento en el cual se logre finalizar la presente investigacion:

e Solo se puede usar en el Sistema Operativo Android.
¢ No podra medir el avance del estudiante.

e No contara con un instructor virtual.
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VII. JUSTIFICACION

La siguiente seccidn, describe los motivos que originaron el interés por el

desarrollo de la siguiente investigacion:

En primer plano, respecto a la problematica sobre la practica de las y los jévenes
después de los ensayos, el siguiente trabajo de investigacion facilitard a los
estudiantes aumentar su destreza con el manejo de los instrumentos de corneta y
tambor de bandas de guerra, podran practicar y mejorar su coordinacion, ya que el
simulador permitira interactuar con los instrumentos mediante modelos 3D y de cada
una de sus partes, lo que le permitira a los estudiantes visualizar y manipular los
instrumentos, en el caso de los tambores poder aprender a armarlos a través de
videos,. Asi mismo, podran conocer los sonidos y las notas que salen de cada

instrumento.

Referente al problema de la formacion tedrica del estudiante, el simulador
ayudard a mejorar la comprensién del significado y caracteristicas de las partes del
tambor y la corneta, del mismo modo, el simulador ayudara a comprender el nombre,
significado y donde se utilizan los togues militares. De esta forma el estudiante
distinguird las partes cuando las tenga fisicamente y tendr4 presente las
caracteristicas de cada una, y podra reconocer los toques, cuando y en qué situacion

se utilizan.

Con lo que respecta al ruido provocado por los instrumentos, el simulador
permitird que la y el estudiante siga fortaleciendo su funciones auditivas, ya que al ser
un simulador desarrollado para teléfono inteligente, podra practicar con los
instrumentos tambor y corneta. Ademas de tener control de volumen en altavoces o
auriculares propios del movil. De esta manera, podra ensayar en cualquier lugar,
mejorando asi su capacidad para reconocer informacion previamente aprendida a

través de sus sentidos.

En respuesta al problema con la participacion presencial del instructor durante
los ensayos individuales, la pandemia que el mundo experimento en el afio 2020 nos

hizo darnos cuenta que ya no es una opcion sino una necesidad buscar maneras
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distintas a las tradicionales para ensefiar las disciplinas y lecciones escolares, el
simulador ayudara en la formacién teorica y practica de los instrumento tambor y
corneta, de una manera entretenida que produzca disfrute, goce y felicidad, a las

actividades de esta disciplina.

Y para finalizar, en cuanto al tema de la adquisicion de instrumentos para
bandas de guerra, el trabajo de investigacion aportara, con el producto final, una
herramienta para dispositivos moviles que permitird a los estudiantes continuar su
formacién, obteniendo apoyo para practicar donde ellos lo deseen y aprender lo que
no puedan durante sus ensayos, evitando sentirse limitados de no poder seguir

introduciéndose en las disciplinas de bandas de guerra.

Por tanto, es factible y eficaz desarrollar el presente trabajo de investigacion
titulado: “Simulador como herramienta ludica de reforzamiento para estudiantes de

Bandas de Guerra.” mediante el uso de la metodologia Mobile-D.
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CAPITULO I
ANTECEDENTES

El presente capitulo contiene los marcos referenciales que daran sustento
tedrico al presente trabajo de investigacion. En él, se encontraran los marcos tedrico,
contextual y conceptual. El marco tedrico incluye algunos autores que han desarrollado
aplicaciones moviles, autores que establecen la importancia de ofrecer herramientas
lidicas para el proceso ensefianza-aprendizaje y, finalmente, referencias que implican
la implementacion de simuladores como herramienta en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. El marco contextual, describe las caracteristicas de la organizacion donde
se desea implementar el trabajo de investigacion. EI marco conceptual, contiene los

elementos que permitirdn una correcta comprension de la presente investigacion.
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1.1Marco tedrico

A continuacién, se describiran las lineas de aplicacion que seran utilizadas para
el desarrollo del presente trabajo de investigacion: Aplicaciones méviles, herramientas
ludicas para el proceso ensefianza-aprendizaje y la implementacion de simuladores

como herramienta en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.1.1 Aplicaciones moviles

En seguida, se incluyen algunos autores que demuestran la importancia de las

aplicaciones moviles.

Desde el punto de vista de Rios-Zambrano (2019), en el proyecto de grado
titulado: “Diseno de aplicacion movil para el control de dosis medicinal en pacientes de
la Clinica Medina”, plantea, una aplicacion movil como ayuda para el control de dosis
medicinal en pacientes. Sefiala que, las aplicaciones moviles, tienen mucha influencia
en los &mbitos de la vida cotidiana y que adoptan una gran utilidad en el ambito de la
medicina. Refiere que, la aplicacién (App) consta de modulos relacionados con: el
control medicinal, la curacion certera de personas hospitalizadas y Seguridad para
ingresos solo al paciente para que efectué su control ya sea semanal, mensual o anual.
Indica que, su propuesta de aplicacibn movil, busca mejorar la calidad y servicio de

medicacion, control médico dentro y fuera de la Clinica Medina.

De acuerdo con Saura et al. (2017), el articulo titulado: “Marketing a través de
aplicaciones méviles de turismo (m-tourism). Un estudio exploratorio”, plantean que, el
desarrollo de aplicaciones moviles (App) establece un nuevo camino que seguir al
momento de desarrollar nuevas estrategias de investigacion de mercados. Explican
que, las aplicaciones moviles de turismo dan facilidades a los viajeros y mejoran su
experiencia, ya que permiten una primera aproximacion al destino, mejorar la
accesibilidad a lugares e informacion del lugar visitado. Enfatizan que, los
consumidores encuentran una mayor disposicion a productos y servicios desde una

aplicacion movil en todo momento y desde cualquier lugar.
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Citando a Bautista-Sanchez (2020), en el articulo titulado: “Desarrollo de
aplicaciones moviles”, expone, el mercado y las necesidades especificas del desarrollo
de aplicaciones moviles. Menciona que, millones de aplicaciones estan disponibles en
tiendas en linea y que cuando una aplicacion se vuelve popular se descarga millones
de veces. Indica que, gracias a esa popularidad y facilidad de alcance de las
aplicaciones moviles, emprendedores, organizaciones, empresas Yy consultores
independientes, las incluyen en su plan estratégico. También argumenta que, el
desarrollo de una aplicacion movil, debe adaptarse a una metodologia que permita
cumplir con las particularidades que la caracterizan, ademas, se base en una idea que
cubra una necesidad de la vida cotidiana, sin embargo lo recomendable es que dicha

idea satisfaga las necesidades de grupos de usuarios restringidos.

Como plantean Merchan-Riera et al. (2017), en el articulo titulado: “El impacto
de las aplicaciones méviles en la gestion empresarial en Latinoamérica”, explican que,
en su mayoria, las aplicaciones maviles sincronizan, recopilan y analizan datos
personales de los usuarios asi como de sus preferencias, y que se han desarrollado
con el fin de soportar interacciones particulares entre empresas y consumidores.
Sefialan que, a pesar de las multiples ventajas que las aplicaciones moviles presenten
en el area administrativa, los gerentes y administradores no consideran el impacto que
podrian llegar a tener en su estructura gerencial. Sugieren, aprovechar las aplicaciones
moéviles y sus multiples utilidades, de tal manera que, al incluir esta herramienta

novedosa coloque a las organizaciones en niveles altos de competitividad.

Desde la posicién de Alonso-Arévalo y Miron-Canelo (2017), en el articulo
titulado: “Aplicaciones moviles en salud: potencial, normativa de seguridad y
regularizacién”, destacan que, las aplicaciones moviles en la salud, permiten la
monitorizacion del paciente en su entorno y facilita la recoleccion de un numero
considerable de datos médicos personales. Plantean que, las Apps maviles han
llegado al ambito de la salud para quedarse de forma definitiva y evolucionar hacia un
nuevo modelo de medicina, ayudando tanto al paciente como a los médicos a mejorar

las cuotas de bienestar y favoreciendo la eficiencia en la prevencién, diagndstico y
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tratamiento de los distintos problemas patolégicos que se puedan presentar en el
paciente.

1.1.2 Herramientas ludicas para el proceso ensefianza-aprendizaje

A lo que se refiere a herramientas ludicas para el proceso ensefianza-

aprendizaje, se incluyen algunos autores que demuestran su importancia.

Desde la posicion de Melo-Solarte y Diaz (2018), en el articulo titulado: “El
aprendizaje afectivo y la gamificacidn en escenarios de educacion virtual”, plantean, la
construccion de un entorno virtual de aprendizaje, donde involucran en su disefio
elementos de aprendizaje afectivo y la gamificacion de actividades, para crear un
entorno amigable que respondan a las necesidades emotivas de los usuarios. Afirman
que, la combinacion de un entorno virtual dindmico, simple y agradable, junto con
espacios para interactuar con compafieros académica y ladicamente, asi como el
acompafamiento real o virtual y la integracion de actividades novedosas y creativas,
contribuyen a la permanencia y dedicacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Declaran que, la conviccién y compromiso, son importantes para el éxito de dicho

proceso, se debe contar con estos factores para poder emprender un curso en linea.

De acuerdo con Beltran-Gémez y Villamarin-Origua (2020), en el trabajo de
grado titulado: “Disefio de guias para el aprendizaje en fabrica didactica a partir de
caso de estudio para la asignatura gestion logistica 4.0”, mencionan que, la finalidad
de su trabajo fue disefar guias de aprendizaje para permitir el fortalecimiento de las
habilidades y las competencias de los alumnos de ingenieria industrial en la asignatura
gestiéon logistica 4.0 basada en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante un
enfoque ludico. Indican que, la relacion de las nuevas tecnologias en la educacion da
como resultado una mejora en la construccién del conocimiento mediante escenarios
tanto teodricos como practicos que permitan el desarrollo de habilidades y

competencias necesarias en los profesionales.

Con base en Basantes et al. (2018), en el articulos titulado: “Los lectores de

pantalla: herramientas tecnolOgicas para la inclusion educativa de personas no
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videntes”, consideran, el empleo de lectores de pantalla que constituyen programas
informaticos que muestran la pantalla del computador mediante sintetizadores de voz.
Declaran que, los lectores de pantalla como medios didactico-tecnoldgicos fortalecen
el aprendizaje de las personas con discapacidad visual al eliminar las barreras
cognitivas-tecnolégicas, fomentan el aprendizaje inclusivo, colaborativo y conectivista
y generan mayores oportunidades de acceso a diversas fuentes de informacion.
Manifiestan que, a través del empleo didactico de lectores de pantalla acceden a
multiples herramientas digitales que les posibilitan interactuar entre ellos, con los
docentes y con contenidos virtuales. Afirman que, el uso de la tecnologia llega a ser
una aliada para la construccién y desarrollo de la equidad e inclusion de los grupos

vulnerables a la educacion ordinaria.

Como dice Cordoba-Castrillén y Ospina-Moreno (2019), en el articulo titulado:
“Los videojuegos en el proceso de aprendizaje de los nifios de preescolar’, destacan
que, el uso de herramientas tecnolégicas como apoyo en los procesos de ensefianza-
aprendizaje de los nifios y nifias de preescolar resulta una estrategia positiva en el
aprendizaje significativo de los infantes, si se usan de manera moderada y adecuada.
Expresan que, realmente existen videojuegos y juegos digitales que conllevan al nifio
a procesos de aprendizaje significativo gracias a la mezcla de imagenes, sonido,
videos, colores y demas elementos resultan ser divertidos y atractivos, permitiendo
que el infante pueda ser creativo y desarrolle su imaginacion, trabajando de forma
individual o en equipo. Indican un impacto positivo en el proceso cognitivo de los nifios

y nifias cuando aportan soluciones a situaciones reales presentadas a través del juego.

Teniendo en cuenta a Saldafia-Guillcatanda et al. (2020), en el articulo titulado:
“Arbol ABC como herramienta ludica para desarrollar la lectoescritura en nifios del
sector rural”, plantean, analizar la manera en que el portal educativo Arbol ABC
contribuye en el desarrollo de la lectoescritura en infantes del sector rural. Dan a
conocer, que los estudiantes reaccionan de manera positiva al portal, ya que se
desenvuelven en un contexto tecnologico y para ellos resulta mucho mas sencillo
trabajar en un dispositivo mévil, computadora o Tablet, que repetir y llenar paginas

para poder aprender silabas, fonemas y palabras, de esta manera facilita el proceso
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de aprendizaje. Declaran que, cambiar un recurso tradicional por un recurso digital es
significativo para el estudiante, ya que se le considera como un recurso multimodal,
puesto que tiene distintos modos de ensefiar, a la vez usa personajes coloridos,

musica y desafios.

1.1.3 Implementacién de simuladores como herramienta en el proceso de

enseflanza-aprendizaje

En relacidon con la implementacion de simuladores como herramienta en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, se incluyen algunos autores que demuestran su

importancia.

Citando a Garizurieta-Bernabé et al. (2018), en el articulo titulado: “Simuladores
de negocios como herramienta de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior”,
dan a conocer, un estudio donde su principal objetivo fue el andlisis de los resultados
de la aplicacion de simuladores de negocios para determinar si se logra un aprendizaje
significativo a partir de su aplicacion autoevaluacion de las teméaticas abordadas y
evaluacion de resultados por parte del docente. Declaran que, la simulacién de
negocios resulta una importante area de oportunidad para la innovacion de estrategias
de ensefianza-aprendizaje en la etapa de formacion profesional. Aluden, a la
importancia de la simulacién ya que ofrece ventajas reales de competitividad al poner

en practica los saberes tedricos.

Como lo hace notar Lopez-Collazo y Pérez-Martinez (2020), en el articulo
titulado: “Empleo del simulador Edison como herramienta didactica para el aprendizaje
de los circuitos eléctricos”, proponen, el empleo del simulador Edison para la formacion
de ingenieros en el ambito de circuitos eléctricos. Mencionan que, la simulacion es una
forma de abordar el estudio de cualquier sistema dinamico real en que sea factible
poder contar con un modelo de comportamiento y en el que se puedan distinguir las
variables y parametros que lo caracterizan. Indican que, con un simulador los
estudiantes pueden aprender de manera practica, mediante el descubrimiento y la

constitucién de situaciones hipotéticas. Ademas destacan, la ventaja de permitir al
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estudiante desarrollar la destreza mental o fisica mediante su uso y ponerlo en

contacto con situaciones que pueden ser utilizadas de manera practica.

A juicio de Velozo-Chulli (2021), en el trabajo de grado titulado: “Simulador
Chemsketch como recurso did4ctico para el aprendizaje de quimica orgénica con los
estudiantes de sexto semestre en la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia periodo octubre 2020 — marzo 2021”, propone, el
uso del simulador Chemsketch como recurso para la ensefianza-aprendizaje de
quimica organica. Destaca que, el uso del simulador como recurso didactico favorece
al proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que se trata de una herramienta interactiva
gue sale de lo convencional, la cual promueve y estimula la construccién de nuevos
conocimientos significativos. Argumenta que, el uso de los recursos didacticos
tecnologicos es actualmente la principal herramienta de apoyo para el proceso de

ensefianza-aprendizaje, por la motivacion e interés que despiertan en los educandos.

Desde la posicion de Paida-Jerez y Calvache-Segura (2019), en el trabajo de
grado titulado: “Aplicacion del Simulador Phet en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del movimiento parabdlico”, plantean, determinar la influencia de la aplicacion del
simulador Phet en la ensefianza del movimiento parabdlico. Definen al simulador como
un sistema dinAmico que ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que
modelan fenémenos del entorno y permite que los estudiantes construyan sus
conocimientos a través del descubrimiento y la deduccién. Mencionan que, en la
simulacién el Gnico protagonista y responsable de elegir su conocimiento es el
estudiante, mientras que el docente ocupa el rol de conductor de experiencias, ya que
pone al estudiante en contacto con varias situaciones de aprendizaje para que
constituya su propia ensefianza. Afirman que, en la actualidad los simuladores son una

herramienta novedosa que ayuda en la motivacion de los estudiantes.

Como plantea Loor-Pico (2017), en el trabajo de grado titulado: “Implementacion
de simuladores digitales como recurso para la transferencia de conocimiento en el
Laboratorio de Telecomunicaciones de la Carrera de Ingenieria en Computacién y

Redes de la Universidad Estatal del Sur de Manabi”, propone, la implementacién de
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simuladores digitales para el fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes a través
de las practicas en el disefio, modelaje y estructura de las diferentes redes de
telecomunicaciones, elementos que las conforman y los canales de transmision que
utiliza. Indica la utilidad de los simuladores en la ensefianza de disciplinas de caracter
experimental, donde existen restricciones para realizar practicas de laboratorio por
cuestiones econOmicas, éticas o legales. Y ratifica su uso, ya que permite simular las
condiciones experimentales y generan la posibilidad de que los estudiantes operen

con las variables del experimento en un software producido a tal efecto.

1.2Marco contextual

En la siguiente seccion, se describiran las caracteristicas de las organizaciones

donde se desea impulsar la implementacion de la aplicacion.

Las Bandas de guerra, non un medio de comando cuyo propésito es reemplazar
los comandos gritados mediante la ejecucion de 6rdenes militares como se establece
en los gestos con las manos y los manuales de 6rdenes militares del Departamento de
Defensa. Se origind en la era del Porfiriato con el objetivo de reemplazar las érdenes
en voz alta por 6rdenes militares para comandar grandes grupos militares como
pelotones. Las bandas de batalla han cambiado mucho en los afios transcurridos entre
aguellos afos y ahora, tanto en términos de instrumentacion y mantenimiento, como

en el uso y caracteristicas de las bandas de guerra modernas.

Hoy en dia no solo los militares practican este arte. Se ha inculcado en los
centros educativos, que van desde preescolar hasta preparatoria, mediante talleres.
La aplicacidén que se plantea en este documento va dirigida a chicos de secundaria a
preparatoria. En su mayoria, en estas escuelas emplean a las bandas de guerra como
un medio para la inculcacién de disciplina y valores, sin embargo, los alumnos han
aceptado este arte muchas veces no como una obligacién, sino como un estilo de vida
para ellos. Y de chicos que no tienen un rumbo, ahora estan estudiando una carrera
universitaria o encuentran al final una pasion que convierten en un oficio, en un trabajo

0 en una guia para poder seguir adelante con su vida.
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1.3Marco conceptual

En el siguiente apartado, se mencionaran los elementos que permitiran una

correcta comprension en la presente tesis.

1.3.1 Simulador

Los simuladores son entornos de aprendizaje exploratorio con representacion
de los fendmenos reales que pueden ser manipulados, explotados y experimentados
por los estudiantes. Los espacios descubiertos con la observacion y manipulacion de
las herramientas necesarias para la explotacién y exploracion de objetos del mundo
simulado permiten a los estudiantes generar hipétesis sobre el fenémeno del mundo

real, para ser probados en el simulador (Silva e Ines, 2017).

1.3.2 Bandade guerra

Es un conjunto de individuos dotados de instrumentos (tambores y cornetas)
gue ejecutan toques y marchas militares (Montes, 2020).

Las bandas de guerra son un conjunto de personas que desempefian la labor
de realizar toques y marchas militares. Cada toque militar tiene un significado
particular, comunmente significan 6rdenes. A aquellos que participan en una banda de

guerra se les conoce como banderos (Vazquez, 2021).

1.3.3 Instructor

Persona que tiene los conocimientos técnicos y pedagdégicos, asi como el
agente y actor principal en el proceso de la capacitacion. Es la persona que debe
dominar dos disciplinas: los conocimientos técnicos de su especialidad, adquirida por
formacion académica o por experiencia en el trabajo, y conocimientos pedagogicos
que le permitiran planear, desarrollar y evaluar el proceso ensefianza-aprendizaje
(Flores, 2012).
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1.3.4 Instrumento de banda de guerra

Objetos usado o construidos con el proposito de producir sonidos para producir
sonidos, se integran por cajas (tambores) y cornetas (como una trompeta solo que de
vuelta simple), algunas bandas de guerra cuentan con clarines (poco mas pequefios

que la corneta) o trompetas lleva una rosquilla a diferencia del clarin (Vazquez, 2021).

1.3.5 Dispositivo movil

Aparato de pequefio tamafio, con algunas capacidades de procesamiento, con
conexion permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido
disefiado especificamente para la comunicacion, pero que puede llevar a cabo otras

funciones mas generales (Sanchez y Alvarez, 2018).

1.3.6 Aplicaciones moviles

Se considera aplicacion movil, a aquel software desarrollado para dispositivos
moviles. Este tipo de aplicaciones se desarrollan teniendo en cuenta las limitaciones
de los propios dispositivos, como por ejemplo el bajo poder de cémputo, la escasa
capacidad de almacenamiento, ancho de banda limitado, etc. (Enriquez y Casas,
2013).

1.3.7 Aprendizaje constructivista

Método de ensefianza-aprendizaje no tradicional, que se enfoca en las maneras
en que el alumnado construye un significado propio sobre la informacion que esta
aprendiendo, lo que implica construir conocimiento de acuerdo con el ambiente y con
la realidad de quien aprende. Para el constructivismo, el proceso ensefianza-
aprendizaje no debe reducirse a una simple transmisiéon de conocimientos; por el
contrario, ensefar es organizar métodos de apoyo que permitan al alumnado construir

Su propio conocimiento (Maldonado et al., 2018).
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1.3.8 Interfaz de usuario y experiencia de usuario

La interfaz de usuario es esa “ventana” de un sistema informatico, que posibilita
a una persona interactuar con ella. Una idea fundamental en el concepto de la interfaz

es la mediacién comunicativa entre el hombre y la maquina (Alatriste y Cérdoba, 2018).

Mientras que Ul (user interface) se refiere a la interfaz visual de una herramienta
de software, UX (user experience) se refiere especificamente a la experiencia del

usuario mientras la utiliza (Ramirez, 2017).

1.3.9 Modelado en 3D

El modelado 3D consiste en utilizar software para crear una representacion
matematica de un objeto o forma tridimensional. El objeto creado se denomina modelo
3D y se utiliza en distintas industrias. Las industrias del cine, la television, los
videojuegos, la arquitectura, la construccioén, el desarrollo de productos, la cienciay la
medicina utilizan modelos 3D para visualizar, simular y renderizar disefios graficos
(Autodesk, 2020).

1.3.10 Unity

Unity3D es una herramienta de desarrollo de juegos integrada multiplataforma
desarrollada por Unity Technologies, que facilita la creacion de contenido interactivo
como videojuegos 3D, visualizacién de edificios, animacion 3D en tiempo real, etc. Es
un motor de juego profesional integrado completo (Cao, 2021).

1.3.11 Blender

Blender es un conjunto de herramientas de software de graficos por
computadora 3D de cédigo abierto y gratuito para crear peliculas animadas, efectos
visuales, arte, modelos de impresion 3D, gréaficos en movimiento, aplicaciones 3D
interactivas y juegos de computadora. Las funciones de Blender incluyen modelado
3D, despliegue UV, textura, simulacion de fluidos y humo, simulacion de particulas,
escultura, animacién, movimiento coincidente, renderizado, graficos en movimiento,

edicién y sintesis de video (Cao, 2021).
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CAPITULO II:
METODOLOGIA

El capitulo IlI, describe algunas definiciones acerca de tematicas de
investigacién, como son: metodologia de investigacion, metodologia de ingenieria de
software. Ademas, incluye la descripcion de la metodologia que sera aplicada durante
el proceso de desarrollo del presente trabajo de investigacion, algunos aspectos
considerados son: antecedentes de la metodologia, las fases que la constituyen, asi
como el diagrama que ilustra graficamente la implementacion de cada una de las
fases. Finalmente, se incluyen algunos autores que han realizado investigaciones

aplicando la metodologia Mobile-D.
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2.1 Metodologia de investigacion

Con base en Gallardo-Echenique (2017), en el articulo titulado: “Metodologia de
la Investigacion: manual autoformativo interactivo”, alude, que una metodologia de
investigacion tiene como propésito desarrollar en los estudiantes la habilidad de
comprender enfoques y procesos al momento de realizar una investigacion cientifica.
Relaciona, a la metodologia de informacion, con los enfoques de las investigaciones,
planteamiento del problema, marco teorico, hipotesis, marco metodolégico, muestreo
y técnicas de recoleccion de datos, para una correcta investigacion cientifica. Indica
gue la investigacion cientifica es el instrumento con el que cuenta el ser humano para
conocer explicar, interpretar y transformar la realidad, el llevar a cabo una investigacion
es indispensable para la busqueda de soluciones a problemas ya que se generan
nuevos conocimientos, es por ello que realizar una correcta investigacion llevara a

obtener mejores respuestas para dar soluciones eficientes a dichos problemas.

Desde la posicion de Guevara-Alban et al. (2020), en el articulo titulado:
“Metodologias de investigacion educativa (descriptivas, experimentales, participativas,
y de investigacion-accién)”, declaran que, los métodos de investigacion localizan y
delimitan un problema, permiten recolectar datos importantes para generar hipétesis
gue posteriormente sean probadas o respaldadas, de esta forma se pueden tomar las
decisiones mas acordes al caso de estudio. Enfatizan que, las metodologias de
investigacién determinan los pasos a seguir del estudio y guia para el investigador, las

técnicas y métodos que pueda emplear.

2.2 Metodologia de ingenieria de software

Como sefala Jiménez-Builes et al. (2019), en articulo titulado:
“Conceptualizacion y analisis de un sistema multi-agente pedagdgico utilizando la
metodologia MAS-COMMONKADS?”, plantea que, definir el concepto de metodologia
de ingenieria del software no necesariamente debe partir desde cero, se trata de un
proceso de refinamiento, incluyendo y afiadiendo los nuevos aspectos que vayan
surgiendo, asi como las perspectivas de los sistemas y lenguajes e incluyendo los

componentes exitosos de otras metodologias. Indica que, se puede definir una
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metodologia de ingenieria de software como “un proceso para produccion organizada
de software empleando una coleccion de técnicas predefinidas en las notaciones. Una
metodologia se presenta normalmente como una serie de pasos, con técnicas y
notaciones asociadas a cada paso. Los pasos de la produccion del software se

organizan normalmente en un ciclo de vida consistente en varias fases de desarrollo”.

De acuerdo con Ruiz de la Pefa y Aguilera-Cruz (2017), en el articulo titulado:
“Importancia de la Ingenieria de Software en la produccion de software”, sefialan que,
existen variadas metodologias o aproximaciones a estas en el mundo, sin embargo al
desarrollar un sistema es indispensable seleccionar una que se adapte a las
caracteristicas propias del software a desarrollar. Indican que, una metodologia de
software se puede definir como las técnicas que se emplean en la produccion de un
software, son las fases a seguir en el desarrollo de un software. Expresan, que al elegir
una metodologia debe adaptarse facilmente al tipo de sistema a desarrollar ya que se
pueden encontrar metodologias que han sido creados para algo en particular mientras
gque otras se ajustan a distintos tipos de sistemas. Recomiendan, que los
desarrolladores tomen en cuenta las caracteristicas de la metodologia para que
aprovechen al maximo las facilidades y potencialidades que esta ofrece.

2.3 Metodologia Mobile-D

A continuacién, se describiran los elementos mas representativos que

permitirdn realizar una comprension mas exacta de la Mobile-D.

2.3.1 Antecedentes de la metodologia

Como plantea, Condor Tinoco et al. (2020), en el articulo titulado: “Modelo de
desarrollo de aplicacion movil multiplataforma de anuncios de oferta y demanda laboral
en tiempo real con la metodologia Mobile-D”, sefialan que, Mobile-D es un modelo agil
para el desarrollo de aplicaciones moviles y consta de cinco fases: exploracion,
iniciacién, produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Revelan que, fue
introducido en 2004 por Abrahamsson como metodologia de desarrollo inspirado e
Extreme Programming, Metodologias Crystal y Rational Unified Process (RUP).

Declaran que, el trabajo fue realizado por los investigadores del Centro Técnico de
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Investigacion de Finlandia VTT y que se desarroll6 como parte de un proyecto
finlandés llamado ICAROS, fue creado mediante un proyecto de cooperacion muy
estrecha con una participacion importante de las empresas de Tecnologias de

Informacion Finlandesas.

2.3.2 Fases y diagrama de la metodologia

En seguida, se daran a conocer las fases y el diagrama de metodologia, de la
metodologia que se implementara para el desarrollo del proyecto. Las fases que

constituyen a la metodologia Mobile-D, de acuerdo a (Mufioz-Mufioz, 2020) son:

Fase I: Exploracion. En esta fase, se establecen los grupos de las partes
interesadas en la aplicacion movil, se definen los indicadores de lo que se espera de
la aplicacién movil, también se definen los objetivos de la aplicacion movil y se elige
gue miembros van a participar en su desarrollo. Las salidas obtenidas en esta fase
son: Los requisitos iniciales de la aplicacion mavil, el plan del proyecto, la descripcion
de los procesos, un plan de medida y un plan de capacitacion. Teniendo listo lo

necesario para pasar a la segunda fase.

Fase II: Iniciacion. Aqui se prepara el disefio arquitectonico de la aplicacion
movil, de igual forma el diagrama de casos de uso, se disefia la interfaz de usuario (Ul)
y sus diferentes funcionalidades. La documentacién obtenida al realizar esta fase es
la siguiente: el plan actual del proyecto, la versién de la arquitectura del software y la
descripcion del disefio, los requisitos iniciales modificados, Las interfaces de Usuario
y finalmente los diagramas de Caso de Uso. Una vez teniendo en nuestras manos esta

informacion, podemos avanzar a la siguiente fase.

Fase lll: Produccion. Esta fase se divide en: Dia de planificacién, el cual tiene
como objetivo analizar, mejorar y priorizar los requisitos, planificar los contenidos de la
iteracion actual y preparar los casos de prueba de aceptacion que se usara el dia del
lanzamiento; Dias Laborales, estos implementan funcionalidades en el desarrollo
guiado por pruebas de software (TDD); Dia de lanzamiento, en este dia, se lanza una

version funcional para pruebas de aceptacion del cliente utilizando los casos de prueba
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desarrollados durante dias de planificacion. Cuando se culmina esta fase se obtiene:
las funcionalidades puestas en funcionamiento, anotaciones del desarrollo, esquemas

de la interfaz de usuario de la aplicacién, storycards y requisitos modificados.

Fase IV: Estabilizacion. En esta fase se, se realizaran los ajustes finales y las
operaciones de integracion para asegurar que el sistema esté completo y funcionando
correctamente. Aqui los desarrolladores deben realizar tareas similares a las que
debian llevar a cabo en la fase de produccién, aunque en este caso todo el esfuerzo
se dirige a la integracion del sistema. Ya que se finalice, se deben lograr alcanzar los
siguientes requisitos: la funcionalidad puesta en funcionamiento en todo software del

proyecto y la documentacién del producto (aplicacion movil) terminado.

Fase V: Pruebas del Sistema. Esta es la ultima fase de la metodologia, tiene
el propdsito de mostrar que la aplicacion sea estable y funcional para que los clientes
la utilicen. Una vez desarrollada la aplicacion, se integrara y probara de acuerdo del
cliente y de haberse encontrado errores, se deben eliminar. Es recomendable, que las
pruebas de funcionamiento las realice una persona que no conozca la aplicacion,
monitoreada por los desarrolladores, de esa forma es mas factible que se encuentren

errores y que la aplicacion se corrija correcta y completamente sin dejar alguna.
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La figura 2.1 muestra de manera grafica las fases que constituyen a la
metodologia Mobile-D.

FASES DE MOBILE-D

W o>-m

Figura 2.1 Fases de la metodologia Mobile-D
Fuente: (Mufioz-Mufioz, 2020).

2.3.3 Autores que sustentan a la metodologia

Enseguida, se describirAn algunos autores que han desarrollado

investigaciones haciendo uso de la metodologia Mobile-D.

De acuerdo con Sarango y Diaz (2020), en el articulo titulado: “Sistema web y
movil hibrido para la recoleccion muestral de datos sobre flujo vehicular en la zona de
regeneracion urbana de la ciudad de Loja, Ecuador”, revelan, el proceso realizado para
el desarrollo del sistema de software para la recoleccién de datos sobre flujo vehicular.
Mencionan que, para el desarrollo del proyecto se emple6 la metodologia Mobile-D y
gue la puesta en préactica de su ciclo de vida permitié desarrollar Fluxlane, un sistema
gue permite la recoleccion de datos de flujo vehicular, compuesto por tres aplicaciones:
una Api REST; una aplicacion movil nativa; y, una aplicacién web. Destacan que, la
metodologia Mobile-D fue elegida porque proporciona un ciclo de vida competo para

el desarrollo de sistemas moviles, ademas de ofrecer un marco de trabajo agil que se
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pudo emplear en la construccion de los tres aplicativos del sistema, sin depender de
las tecnologias o técnicas de desarrollo propias de cada plataforma.

Como lo hace notar Medina-Lozano et al. (2020), en el articulo titulado:
“‘Aplicacion movil educativa para costos”, presentan, el disefio, desarrollo e
implementacion de una aplicacion movil educativa para costos, como herramienta
didactica en la carrera de gastronomia. Sefalan que, el desarrollo de aplicaciones
moviles es una de las areas intrinseca de la ingenieria de Software, el cual es
considerado para proveer formalidad al desarrollo, funcionamiento y en el
cumplimiento de los requerimientos del sistema. Afirman, la contemplacion del uso de
la metodologia agil Mobile-D para el desarrollo del proyecto y ratifica que para dicha
metodologia se consideran especificamente las fases de: exploracion, iniciacion, fase
de producto, fase de estabilizacion y la fase de pruebas, que ayudé satisfactoriamente
al desarrollo de la aplicacion dando resultados positivos en su implementacion.

Citando a Toledano-Lépez y Ruiz-Rodriguez (2019), en el articulo titulado:
“Aplicacion movil para el Sistema de Gestion del Agente Transitario de Cargas
Transcargo”, plantean, el desarrollo de una aplicacion mévil nativa para adaptar el
sistema de gestidn integral que no ha sido adaptado para su uso en terminales méviles,
lo que provoca una falta de movilidad en la empresa, problemas en la visualizacion de
los elementos de cada funcionalidad a través de dispositivos inteligentes y ademas la
imposibilidad de acceder a este si no existe conexion de red. Indican, la aplicacién de
la metodologia Mobile-D argumentando que una de las causas de la eleccion de la
misma fue porque toma las mejores practicas de las metodologias XP, Crystal y RUP
(Proceso Unificado Agil) adaptandolas al desarrollo de aplicaciones moviles,
propiciando mayor dinamismo y ademas ha tenido buenos resultados con proyectos

de clientes reales durante anos.

Como plantea Palma-Lopez y Bautista (2019), en el articulo titulado:
“Technology and local wisdom: The Maya soil classification app”, dan a conocer, el
desarrollo de una aplicacién que incluya la descripcién de las clases de suelos mayas

y de tres términos ecoldgicos mayas que asocian los ambientes fisico y bidtico, a través
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de fotografias de perfiles de suelo maya y un mapa de clasificacion de sus suelos en
el estado mexicano de Yucatan. Sefialan que, a través de la aplicacion del método
Mobile-D lograron formar un grupo de trabajo interdisciplinario, establecer requisitos y
funcionalidades, definir las herramientas necesarias para desarrollar dichas
funcionalidades, a partir de lo cual continuaron con la produccion, las acciones finales
de integracion y finalmente las pruebas, logrando la implementacion y la aceptacion

por parte de muchos usuarios que actualmente hacen uso de la aplicacion.

Con base a Orbes-Orbes (2018), en el trabajo de grado titulado: “Aplicacion
movil para apoyar la gestion de la seguridad y salud en empresas cementeras usando
la metodologia agil Mobile-D”, indica que, en el desarrollo de una aplicacién de Android
enfocado en seguridad en empresas donde la seguridad industrial tiene gran prioridad.
Sefiala que, su objetivo es implementar dicha aplicacion usando la Metodologia Agil
Mobile-D, construyendo la aplicacién con enfoque a escenarios offline, para para
garantizar el ingreso de datos en cualquier campo industrial. Analiza que, a pesar de
gue existen varias metodologias para el desarrollo mévil, Mobile-D cuentas con las
ventajas como: facilidad de entendimiento, documentacion liviana, comunicacion

continua y deteccion de errores en fases iniciales.

Como expresan Chacon-Malasquez y Tuiro-Achulle (2018), en el trabajo de
grado titulado: “Aplicacion movil de realidad aumentada, utilizando la metodologia
Mobile - D, para el entrenamiento de técnicos de mantenimiento de maquinaria pesada
en la empresa Zamine Service Pera S.A.C.”, plantean que, hacen uso de la
metodologia Mobile-D para la realizacion de una aplicacibn movil dedicada al
entrenamiento de técnicos de maquinaria pesada. Indican que, es un método basado
en soluciones ya conocidas y consolidadas y que adquiere las mejores caracteristicas
de cada solucion, se fundamenta en los siguientes elementos: ajuste y enfoque de
fases, linea de arquitectura, desarrollo basado en prueba, integracion continua,
programacion en pares, métricas, cliente externo y enfoque centrado en el usuario.
Enfatizan que, Mobile-D es una metodologia cuyo enfoque y caracteristicas la hacen

especialmente apta para el mercado de dispositivos moviles.
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Desde el punto de vista de Cueva-Huaman (2018), en el trabajo de grado
titulado: “Aplicacion moévil con geolocalizacién, mediante la metodologia Mobile-D,
para la gestion de visitas médicas en la empresa Laboratorios Siegfried S.A.C.”,
describe, el desarrollo de una aplicacion movil con geolocalizacion, mediante la
metodologia Mobile-D, para la gestiébn de visitas médicas. Declara que, usé la
metodologia Mobile-D debido a que se ajusta al desarrollo en tiempos cortos, ya que
la finalidad es lograr pequefios ciclos de aumento de manera rapida. Sefiala que, la
metodologia cuenta con cinco fases que son exploracion, iniciacion, producto,
estabilizacion y pruebas, que al ser aplicados dieron resultados positivos en la
elaboracion de la aplicacion movil, permitiendo conseguir los objetivos de la

investigacion.

A juicio de Aispur-Calvopifia y Medina-Chiluisa (2018), en el trabajo de grado
titulado: “Implementacién de una aplicacion mévil para la visualizacion de la produccion
cientifica de la Universidad Técnica de Cotopaxi”, plantean, el desarrollo de un sistema
informatico encargado de inventariar todo lo que abarca la produccion cientifica, libros,
articulos cientificos publicados en revistas indexadas y seminarios, que realicen los
docentes, de cada una de las carreras que conforman la Universidad Técnica de
Cotopaxi. Declaran, el uso de la metodologia Mobile-D asi como cada una de sus
fases, en un plazo de 10 meses. Indican también que, la metodologia Mobile-D es de
vital importancia al momento de disefiar y desarrollar aplicaciones moviles porque en
cada etapa va indicando paso a paso que se necesita para tener un producto funcional

y cada interaccion tiene un resultado final para su correcta modificacion.

En la opinibn de Gamboa-Cruzado et al. (2018), en el articulo titulado:
“Influencia de la realidad aumentada para la gestién de pedidos en restaurantes”,
plantean, la creacion de una aplicacion movil basado en realidad aumentada para
mejorar la gestion de pedidos del comensal. Indican, el uso de la metodologia de
desarrollo Mobile-D ya que se ajusta a los requisitos del trabajo en periodos
organizados y cortos estrechamente ligados al cliente en una jerarquia definida de
trabajo. Deducen que, el objetivo de Mobile-D es conseguir desarrollos rapidos en

equipos pequerios trabajando en un mismo espacio fisico. Revelan, el proceso y uso
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de cada una de las fases de la metodologia, desde con el establecimiento de los
grupos de interés y los requerimientos para el desarrollo, hasta efectuar las pruebas

del sistema, mostrando resultados favorables en la implementacion del producto final.

Como lo hace notar Baldoceda-Chavez (2017), con el trabajo de grado titulado:
“Desarrollo de un aplicativo movil basado en la metodologia Mobile-D para la gestion
de reservas del hotel Caribe de Huaral”, indica que, en su trabajo de investigacion
presenta el desarrollo de una aplicacion movil para la gestion de reservas hotelera,
usando la metodologia Mobile-D. Ratifica que, Mobile-D es una metodologia bastante
eficiente, ya que no solo califica para el desarrollo de software agil, ademéas del
desarrollo de software para maoviles, también es usado para varios contextos como:
seguridad, finanzas, logistica y aplicaciones de simulacion de productos. Declara que,
Mobile-D es un enfoque &gil para el desarrollo de aplicaciones moviles ya que apunta
a la necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy
pequefios, y esta esta pensado para grupos de no mas de 10 desarrolladores

colaborando en un mismo espacio fisico.

46



CAPITULO Il
DESARROLLO DE
LA METODOLOGIA

El capitulo Ill, describe el sistema de simulacién dando a conocer el contexto
del problema, identificar los objetivos del simulador, especificar los indicadores de
medicion que proyecten la efectividad del sistema y al establecer los grupos de interés.
Describe el analisis de elementos técnicos y de usuario del simulador a desarrollar,
ademas de establecer los procesos que condicionen la funcionalidad del mismo.
Expone el modelo de simulacién definiendo variables, relaciones légicas y diagramas
de flujo, asi mismo da a conocer el disefio arquitecténico, el disefio de la interfaz de

usuario y el comportamiento de la aplicacion descrita a través de los casos de uso.
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3.1Fase I: Exploracién

A continuacion se muestra el desarrollo de la Fase 1: Exploracion de la
metodologia Mobile-D, que se centra en definir el alcance del proyecto.

3.1.1 Definicién del sistema de simulacién

En seguida, se expone el comienzo de la primera fase, obteniendo: el contexto
del problema, los objetivos del simulador, los indicadores para medir la efectividad del

sistemay los grupos de interés.

Contexto del problema/Estado de arte de la problematica

Se realizd una encuesta para conocer el estado de arte de la situacion con
respecto al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en bandas de
guerra. Esto, con el objetivo de recopilar informacién sobre el escenario donde se

desea implementar el proyecto y sobre las funcionalidades que mas convengan.

Tabla 3.1 Instrumento para la recoleccién de datos.

No Pregunta Tipo de Posibles respuestas
respuesta
1. ¢Perteneces a una Multiple a) Si
banda de guerra? b) No
2. ¢Enqué estado de la Multiple Aguascalientes, Baja California, Baja
Republica Mexicana California Sur, Campeche, Chiapas,
vives? Chihuahua, Ciudad de México, Coahuila,

Colima, Durango, Estado de México,
Guanajuato, Guerrero, Hidalgo, Jalisco,
Michoacan, Morelos, Nayarit, Nuevo Ledn,
Oaxaca, Puebla, Querétaro, Quintana Roo,
San Luis Potosi, Sinaloa, Sonora, Tabasco,
Tamaulipas, Tlaxcala, Veracruz, Yucatan,

Zacatecas.
3.  ¢Como te enteraste de  Mdltiple a) Por grupos o talleres en la escuela
la existencia de las b) Por amigos
bandas de guerra? c) Por familia
d) Por desfiles en el mes patrio
e) Otro
4. ¢Cuentas con algun Multiple a) Si
instrumento propio para b) No
practicar?
5. En caso de no contar Multiple a) Economia
con un instrumento b) Falta de interés
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10.

11.

12.

13.

14.

personal, ¢ Cual es la
razon principal por la
gue no puedes adquirir
uno?

¢, Qué espacio asignas
para los ensayos fuera
de clase?

¢, Cuénto tiempo pasa
ensayando cada
semana?

Durante los ensayos, si
realizas algun toque o
nota de manera
incorrecta, ¢ De qué
manera te corrige los
errores tu instructor?

En tus ensayos, ¢ El
instructor te ensefa la
descripcion,
componentes
principales, accesorios
y la nomenclatura de
cada instrumento?

¢ Tu instructor te
muestra como
conservar, usary
presentar de manera
correcta los
instrumentos?

¢ Tu instructor te
ensefa los golpes
basicos para tocar el
tambor?

¢ Tu instructor te
ensefa el tono y
afinacion correcta de la
corneta?

¢ Tu instructor muestra
indicaciones para
comandantes de
banda?

Durante tu ensayo ¢,se
te otorga informacion
sobre leyes, manuales y

Mdltiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

a)
b)

a)
b)

Desconozco donde puedo comprar uno
No hay en el municipio

No conozco el instrumento
Ninguna

Patio de la escuela

Patio de la casa

Parque o jardin

Espacio privado

Cuarto

Sala

30 min

1 hora

Entre 1y 2 horas

Mas de 2 horas

Con llamadas de atencién

Explicando cémo se hacen los toques de

manera correcta

Indicando dénde esta el error
Con ejercicio fisico como sancion
Otro

Si

No

Si
No

Si

No

Si
No

Si
No

Si
No
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

reglamentos de bandas
de guerra?

¢, Has practicado solo?
Si/No ¢ Por qué?

¢, Qué tipo de guia
utilizas para practicar?

¢, Qué sientes al ser
miembro de una banda
de guerra?

¢, Como ha influido en tu
vida el ser miembro de
una banda de guerra?

¢ Como ha afectado a tu
vida el pertenecer a una
banda de guerra?

¢, Qué es lo que te limita
para poder practicar?

¢ Crees que en tus
ensayos es
indispensable tener
presente a un
instructor?

En caso de practicar
solo ¢como sabes que
realizas correctamente
los toques?

¢ Te gustaria tener un
simulador en tu teléfono
gue te permita seguir
afinando tus habilidades
en bandas de guerra?

¢, Qué te gustaria que
tuviera ese simulador?

Multiple

Multiple

Mdltiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

Multiple

a)
b)

Si

No

Instrucciones impresas
Videos

Audios

Todas las anteriores
Ninguna

Honor

Orgullo
Responsabilidad
Satisfaccion
Felicidad

Me ha disciplinado

Me ha ensefiado a trabajar en equipo
Me ha liberado de la tencién

Convivir y conocer personas

Tiempo

Espacio

Socialmente

En nada

Fisicamente

Falta de instrumento
Disponibilidad de tiempo

Espacio para practicar

El ruido que causa el instrumento
Nada

Si

No

Grabando los ensayos e identificando
errores

Comparando los togues y ademanes con
videos

Comparando los toques con audios
Pidiendo ayuda a alguien mas

Otros

Si

No

Que ayude con la afinacién
Que actué como un guia paso a paso
para toques y marchas
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c) Teoria sobre bandas de guerra
d) Que ayude a identificar errores y a
corregirlos.

Tabla 3.1 Instrumento para la recoleccion de datos

Fuente: (Elaboracién propia)

El instrumento se aplicdé haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, ya que a causa de las medidas sanitarias para la prevencion a la Covid-
19, fue imposible aplicarlo a los estudiantes de manera presencial. Con el fin de
conservar las condiciones de sana distancia y quedarse en casa Yy facilitar la llegada
del instrumento a los encuestados, el instrumento usado para la recoleccion de los
datos se ubica en la siguiente direccion electronica:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL SfXvitAasckrygRsTMg9e5VvrmdmZP_tQ
nUSWI--gONVwtzSa/viewform?usp=sf _link

Analisis estadistico

La poblacion con la cual se realiz6 el estudio estd comprendida por alumnos y
alumnas, miembros de banda de guerra, de diversos estados de la Republica
Mexicana, especificamente en los estados de Aguascalientes, ciudad de México /
Distrito Federal, Coahuila, Estado de México y Tlaxcala; generando una poblacion total

de 140 participantes en diversos grupos de bandas de guerra.

A continuacién, se utiliz6 la siguiente férmula para obtener la muestra

representativa, y aplicar con ello el instrumento metodoldgico para la recoleccion de

datos.
N
n=———
14+ N(e)?
Dénde: N = namero de datos (poblacion)

e = margen de error

n = muestra obtenida
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Se utilizé un margen de error de 0.01, considerando una poblacion de 140
estudiantes de banda de guerra, de tal manera al realizar la operacion y se obtuvo una
muestra representativa de 40 estudiantes de banda de guerra que pertenecen a un

grupo civico o que practican esta disciplina.

A continuacion, se muestran el analisis de los resultados obtenidos al aplicar la
encuesta a la poblacion designada mediante el uso de formularios dispuestos desde

la plataforma G-Suite.

La figura 3.1 muestra de manera gréfica las respuestas obtenidas para el primer
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 92% de la poblacion

encuestada pertenece a una banda de guerra.

1.¢;Perteneces a una banda de guerra?
40 respuestas

= Si = No

Figura 3.1 Gréfica del primer reactivo

Fuente: (Elaboracion propia).
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La tabla 3.2 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersién para el primer reactivo, donde se observa que, la respuesta “Si”
es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las
siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza significativamente

menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.2 Reactivo primero

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.0750 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.0712
Mediana 1 Desviacion estandar 0.2667

Tabla 3.2 Estadisticas del primer reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.2 muestra de manera gréfica las respuestas obtenidas para el
segundo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 83% de la
poblacidon encuestada es originaria del Estado de México, el 3% de Tlaxcala, el 2% de

Aguascalientes, el 10% de Ciudad de México / Distrito federal y 2% de Coahuila.

2.¢En qué estado de la Republica Mexicana vives?
40 respuestas

3% 2%

10% 2%

= Aguascalientes
Ciudad de México / Distrito Federal
Coahuila
Estado de México
Tlaxcala

83%

Figura 3.2 Grafica del segundo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.3 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersién para el segundo reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Estado de México” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Aguascalientes = 1”7, “Baja California = 2”, “Baja
California Sur = 3”7, “Campeche = 4”, “Chiapas = 5", “Chihuahua = 6”, “Ciudad de

México = 77, “Coahuila = 8”, “Colima = 97, “Durango = 10", “Estado de México = 117,

“Guanajuato = 127, “Guerrero = 13”7, “Hidalgo = 14”, “Jalisco = 15”, “Michoacan = 16”,
“Morelos = 177, “Nayarit = 18”, “Nuevo Ledn = 19”7, “Oaxaca = 20”7, “Puebla = 217,
“Querétaro = 227, “Quintana Roo = 23", “San Luis Potosi = 24", “Sinaloa = 25", “Sonora
= 26”7, “Tabasco = 277, “Tamaulipas = 28", “Tlaxcala = 29", “Veracruz = 30", “Yucatan
= 317, “Zacatecas = 32”; presentando una varianza significativamente menor, de

acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.3 Reactivo segundo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 10.7250 Rango 28
Moda 11 Varianza 12.6660
Mediana 11 Desviacion estandar 3.5589

Tabla 3.3 Estadisticas del segundo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.3 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el tercer
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 75% de la poblacién
encuestada se enteré del mundo de las bandas de guerra por grupos o talleres en la
escuela, un 8% por desfiles en el mes patrio, otro 8% por familia, el 7 % por amigos y

el 2% restante por otros medios.

3.¢Cémo te enteraste del mundo de las bandas de guerra?
40 respuestas

2%

= Otro

= Por amigos

Por familia
Por grupos o talleres en la escuela

= Por los desfiles en el mes patrio

75%

Figura 3.3 Grafica del tercer reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.4 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersién para el tercer reactivo, donde se observa que, la respuesta “Por
grupos o talleres en la escuela” es la que se mantiene como tendencia en las
respuestas arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Por grupos o talleres en la
escuela = 17, “Por amigos = 27, “Por familia = 3", “Por desfiles en el mes patrio = 4,
“‘Otro = 5”; presentando una varianza significativamente menor, de acuerdo al rango

de los datos encontrados.

Tabla 3.4 Reactivo tercero

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.5500 Rango 4
Moda 1 Varianza 1.1769
Mediana 1 Desviacion estandar 1.0849

Tabla 3.4 Estadisticas del tercer reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

La figura 3.4 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el cuarto
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 52% de la poblacion

encuestada no cuenta con un instrumento propio.

4. ¢ Cuentas con algun instrumento propio para practicar?
40 repuestas

= No

= Si

Figura 3.4 Grafica del cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.5 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersion para el cuarto reactivo, donde se observa que, la respuesta
“‘No” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las
siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza significativamente

menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.5 Cuarto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.5250 Rango 1
Moda 2 Varianza 0.2558
Mediana 2 Desviacion estandar 0.5057

Tabla 3.5 Estadisticas del cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.5 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el quinto
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, entre las principales razones
por las que los encuestados no puedan adquirir un instrumento personal, el 57% dijo
gue por su economia, el 23% si cuenta con instrumento, el 10% porque no hay en su
municipio, el 5% porque desconocen donde pueden comprar uno, el 3% a causa de la
pandemia tuvieron que vender el instrumento con el que ya contaban y el 2% no

menciono ninguna razon.

5. En caso de no contar con un instrumento personal, ¢Cual es la
razén principal por la que no puedes adquirir uno?
40 respsuestas

= Desconozco dénde puedo comprar
uno

= Economia

= Ninguna
No hay en el municipio

= Por la pandemia, los puse en venta

= Si cuento con instrumento

Figura 3.5 Grafica del quinto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.6 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersién para el quinto reactivo, donde se observa que, la respuesta
‘Economia” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Economia = 17, “Falta de interés = 27
“Desconozco donde puedo comprar uno = 3", “No hay en el municipio = 4”, “No
conozco el instrumento = 5", “Ninguna = 67; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.6 Quinto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 2.5750 Rango 4
Moda 1 Varianza 3.8404
Mediana 1 Desviacion estandar 1.9597

Tabla 3.6 Estadisticas del quinto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.6 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el sexto
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 30% de la poblacién
encuestada ensaya en su cuarto, el 23% ensaya en el patio de su casa, un 15% en su
sala, otro 15% en el patio de su escuela, el 10% en parques o jardines y el 7% en un

espacio privado.

6. ¢ Qué espacio asignas para los ensayos fuera de clase?
40 respuestas

= Cuarto

= Espacio privado

= Parque o jardin
Patio de la casa

= Patio de la escuela

= Sala

Figura 3.6 Grafica del sexto reactivo

Fuente: (Elaboracion propia).
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La tabla 3.7 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersion para el sexto reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Cuarto” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo

” 113

, '"Parque o

” “

las siguientes respuestas: “Patio de la escuela = 17, “Patio de la casa = 2
jardin = 3”, “Espacio privado = 4", “Cuarto = 5”, “Sala = 6”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.7 Sexto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 3.6000 Rango 5
Moda 5 Varianza 3.1692
Mediana 4 Desviacion estandar 1.7802

Tabla 3.7 Estadisticas del sexto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.7 muestra de manera gréfica las respuestas obtenidas para el
séptimo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 33% de la
poblacidén encuestada dedican la semana entre 1 y 2 horas de su tiempo ensayando,
el 30% dedica mas de 2 horas, el 22% dedican 30 min, el 12% 1 hora y el 3% no

ensaya.

7. ¢ Cuanto tiempo pasas ensayando cada semana?
40 respustas

3%

= 1 hora

# 30 min

= Entre 1y 2 horas
Mas de 2 hora

= No ensayo

Figura 3.7 Grafico del séptimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.8 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersion para el séptimo reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Entre 1y 2 horas” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “30 min = 1”, “1 hora = 2”, “Entre 1y 2 horas = 3”,
“Mas de 2 horas = 4”; presentando una varianza significativamente menor, de acuerdo

al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.8 Séptimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 2.7750 Rango 3
Moda 3 Varianza 1.4096
Mediana 8 Desviacion estandar 1.1873

Tabla 3.8 Estadisticas del séptimo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.8 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el octavo
reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 43% de la poblacion
encuestada dijo que sus instructores corrigen los errores explicando cémo se hacen
los toquen los toques de manera correcta, el 17% con ejercicio fisico como sancion, el
15% indicando donde esté el error, el 2% con llamadas de atenciény el 23% con otras

estrategias.

8. Durante los ensayos, si realizas algin toque o nota de manera
incorrecta, ¢ De qué manera te corrige los errores tu instructor?
40 respuestas

= Con ejercicio fisico como sancién

/ = Con llamadas de atencién

= Explicando cémo se hacen los toques de
manera correcta

Indicando ddénde esta el error

= Otro

Figura 3.8 Gréfica del octavo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.9 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central y
medidas de dispersion para el octavo reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Explicando como se hacen los toques de manera correcta” es la que se mantiene
como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Con
llamadas de atencion = 1”7, “Explicando cédmo se hacen los toques de manera correcta
= 2”, “Indicando donde esta el error = 3”, “Como ejercicio fisico como sancién = 4”,
“Otro = 5”; presentando una varianza significativamente menor, de acuerdo al rango

de los datos encontrados.

Tabla 3.9 Octavo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 3.1500 Rango 4
Moda 2 Varianza 1.6179
Mediana 3 Desviacion estandar 1.2720

Tabla 3.9 Estadisticas del octavo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.9 muestra de manera gréfica las respuestas obtenidas para el
noveno reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 100% de la
poblacién encuestada, admitid que sus instructores si les ensefian la descripcion, los

componentes principales, accesorios y la nomenclatura de sus instrumentos.

9. En tus ensayos, ¢ El instructor te ensefia la descripcion,
componentes principales, accesorios y la nomenclatura de cada
instrumento?

40 respuestas

0%

=S

= No

Figura 3.9 Grafica del noveno reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.10 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el noveno reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las

siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza una varianza con

valor de 0, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.10 Noveno reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1 Rango 1
Moda 1 Varianza 0
Mediana 1 Desviacion estandar 0

Tabla 3.10 Estadisticas del noveno reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

67



La figura 3.10 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 100% de la
poblacién encuestada, admitié que sus instructores si les ensefian como conservar,

usar y presentar de manera los instrumentos.

10. ¢ Tu instructor te muestra como conservar, usar y presentar de
manera correcta los instrumentos?
40 respuestas

0%

= Si

= No

Figura 3.10 Grafica del décimo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.11 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersién para el décimo reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las
siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza con valor de 0, de

acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.11 Decimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1 Rango 1
Moda 1 Varianza 0
Mediana 1 Desviacion estandar 0

Tabla 3.11 Estadisticas del décimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.11 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo primer reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 95% de la
poblacidén encuestada, admitié que sus instructores si les ensefian los toques basicos

para tocar el tambor.

11. ¢ Tuinstructor te ensefia los golpes basicos para tocar el
tambor?
40 repuestas

= No

= Si

Figura 3.11 Grafica del undécimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

La tabla 3.12 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el undécimo reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.12 Undécimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.0500 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.0487
Mediana 1 Desviacion estandar 0.2207

Tabla 3.12 Estadisticas del undécimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.12 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
duodécimo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 85% de la
poblacidén encuestada, admitidé que sus instructores si les ensefian el tono y afinacion

correcta de la corneta.

12. ¢ Tu instructor te ensefia el tono y afinacién correcta de la
corneta?
40 respuestas

= No

= Si

Figura 3.12 Gréfica del duodécimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

La tabla 3.13 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el duodécimo reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.13 Duodécimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.1500 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.1308
Mediana 1 Desviacion estandar 0.3616

Tabla 3.13 Estadisticas del duodécimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.13 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo tercer reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 100% de la
poblacién encuestada, admitié que sus instructores si les muestran indicaciones para

comandantes de banda.

13. ¢ Tu instructor muestra indicaciones para comandantes de
banda?
40 respuestas

0%

= Si

= No

Figura 3.13 Grafica del décimo tercer reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.14 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo tercer reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 17, “No = 2”; presentando una varianza con

valor de 0, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.14 Décimo tercer reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1 Rango 1
Moda 1 Varianza 0
Mediana 1 Desviacion estandar 0

Tabla 3.14 Estadisticas del décimo tercer reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.14 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo cuarto reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 97% de la
poblacidon encuestada, admitié que si se les otorga informacion sobre leyes, manuales

y reglamentos de banda de guerra.

14. Durante tu ensayo ¢ se te otorga informacion sobre leyes,
manuales y reglamentos de bandas de guerra?
40 respuestas

3%

= Si

= No

Figura 3.14 Grafica del décimo cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.15 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo cuarto reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 17, “No = 2”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.15 Décimo cuarto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.0250 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.0250
Mediana 1 Desviacion estandar 0.1581

Tabla 3.15 Estadisticas del décimo cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.15 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo quinto reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 85% de la

poblaciéon encuestada, ha practicado solo.

15. ¢ Has practicado solo?
40 respuestas

= No

u Si

Figura 3.15 Gréfica del décimo quinto reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

La tabla 3.16 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo quinto reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.16 Décimo quinto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.1500 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.1308
Mediana 1 Desviacion estandar 0.3616

Tabla 3.16 Estadisticas del décimo quinto reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.16 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo sexto reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 10% de la
poblacidn encuestada, utiliza instrucciones impresas para practicar, 33% utiliza videos,
el 45% utiliza videos e instrucciones impresas, mientras que el 12% no utiliza ningun

tipo de guia o material.

16. ¢ Utilizas algun tipo de guia (como instrucciones impresas en
papel o videos) para practicar?
40 respuestas

= |Instrucciones impresas
= Ninguna
= Todas las anteriores

Videos

Figura 3.16 Gréfica del décimo sexto reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.17 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo sexto reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Todas las anteriores” es la que se mantiene como tendencia en las
respuestas arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Instrucciones impresas =
17, “Videos = 27, “Audios = 3", “Todas las anteriores = 4”, “Ninguna = 5”; presentando

una varianza significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.17 Décimo sexto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 3.1750 Rango 4
Moda 4 Varianza 1.6865
Mediana 4 Desviacion estandar 1.2987

Tabla 3.17 Estadisticas del décimo sexto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.17 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo séptimo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 50% de
la poblacion encuestada, siente orgullo al pertenecer en una banda de guerra, el 20%
sienten satisfaccion, el 13% sienten responsabilidad, el 12% sienten honor y el 5%
siente felicidad.

17. ¢ Qué sientes al ser miembro de una banda de guerra?
40 respuestas

= Felicidad

= Honor

= Orgullo
Responsabilidad

= Satisfaccion

Figura 3.17 Gréfica del décimo séptimo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.18 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo sexto reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Orgullo” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Honor = 1”7, “Orgullo = 2”7, “Responsabilidad = 3”,
“Satisfaccion = 4”, “Felicidad = 5”; presentando una varianza significativamente menor,

de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.18 Décimo séptimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 2.5500 Rango 4
Moda 2 Varianza 1.2282
Mediana 2 Desviacion estandar 1.1082

Tabla 3.18 Estadisticas del décimo séptimo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.18 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
décimo cuarto reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 67% de la
poblacién encuestada, dijo que el ser miembro de una banda de guerra lo ha
disciplinado, al 15% lo ha ayudado a convivir y conocer a nuevas personas, al 10% los
ha liberado de la tension y al 8% lo ha ensefiado a trabajar en equipo.

18. ¢, COmo ha influido en tu vida el ser miembro de una banda de
guerra?

40 respuestas

= Convivir y conocer personas
= Me ha disciplinado
= Me ha ensefiado a trabajar en equipo

Me ha liberado de la tencion

Figura 3.18 Gréfica del décimo octavo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.19 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo octavo reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Me ha disciplinado” es la que se mantiene como tendencia en las
respuestas arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Me ha disciplinado = 17,

“Me ha ensefiado a trabajar en equipo = 2”, “Me ha liberado de la tension = 3”, “Convivir

y conoce personas = 4”; presentando una varianza significativamente menor, de

acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.19 Décimo octavo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.7250 Rango 3
Moda 1 Varianza 1.3327
Mediana 1 Desviacion estandar 1.1544

Tabla 3.19 Estadisticas del décimo octavo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La figura 3.19 muestra de manera gréafica las respuestas obtenidas para el
décimo noveno reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 57% de la
poblacion encuestada, no le ha afectado en nada el pertenecer a una banda de guerra,
al 25% le afecto en su tiempo, al 15% les afecto socialmente.

19. ¢ Como ha afectado a tu vida el pertenecer a una banda de
guerra?
40 respuestas

25% = En nada

Fisicamente
15% Socialmente

Tiempo

3%

Figura 3.19 Gréfica del décimo noveno reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.20 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el décimo noveno reactivo, donde se observa que, la
respuesta “En nada” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas
arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Tiempo = 17, “Espacio = 27,
“Socialmente = 37, “En nada = 47, “Fisicamente = 5”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.20 Décimo noveno reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 3.1250 Rango 4
Moda 4 Varianza 1.7019
Mediana 4 Desviacion estandar 1.3046

Tabla 3.20 Estadisticas del décimo noveno reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.20 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
vigésimo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, el 40% de la
poblacidén encuestada, dice que la disponibilidad de tiempo es la principal razén que
les impide practicar, para el 20% es la falta de un espacio para practicar, para el 10%
es el ruido que causa el instrumento, para el 5% es la falta de instrumento y para el
25% no hay nada que le impida continuar practicando.

20. ¢Qué es lo que te limita para poder practicar?
40 respuestas

= Disponibilidad de tiempo
= El ruido que causa el instrumento
= Espacio para practicar
5% .
Falta de instrumento
= Nada

Figura 3.20 Gréfica del vigésimo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.21 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersién para el vigésimo reactivo, donde se observa que, la respuesta
“Disponibilidad de tiempo” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas
arrojadas, teniendo las siguientes respuestas: “Falta de instrumento = 17,
“Disponibilidad de tiempo = 27, “Espacio para practicar = 3”, “El ruido que causa el
instrumento = 47, “Nada = §”; presentando una varianza significativamente menor, de

acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.21 Vigésimo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 3.1000 Rango 4
Moda 2 Varianza 1.7333
Mediana 3 Desviacion estandar 1.3166

Tabla 3.21 Estadisticas del vigésimo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.21 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
vigésimo primer reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 85% de
la poblacién encuestada, admite que es indispensable tener presente a un instructor

en los ensayos.

21. ¢Crees que en tus ensayos es indispensable tener presente a
un instructor?
40 respuestas

= Si

= No

Figura 3.21 Grafica del vigésimo primer reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.22 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el vigésimo primer reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 1”7, “No = 2”; presentando una varianza

significativamente menor, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.22 Vigésimo primer reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1.1500 Rango 1
Moda 1 Varianza 0.1308
Mediana 1 Desviacion estandar 0.3616

Tabla 3.22 Estadisticas del vigésimo primer reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)

83



La figura 3.22 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
vigésimo segundo reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 47% de
la poblacién encuestada, al ensayar solo, comparan los toques y ademanes con
videos, para saber que realizan los toques de manera correcta, el 22% compara sus
toques con audios, un 13% pide ayuda a alguien mas, un 5% graba los ensayos e

identifica errores y otro 13% usan otras técnicas.

22. En caso de practicar solo ¢ Cémo sabes que realizas
correctamente los toques?
40 respuestas

= Comparando los toques con audios

= Comparando los toques y ademanes con videos

= Grabar los ensayos e identificar errores

Otro

= Pidiendo ayuda a alguien mas

Figura 3.22 Gréfica del vigésimo segundo reactivo

Fuente: (Elaboracion propia).
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La tabla 3.23 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el vigésimo segundo reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Comparando los toques y ademanes con videos” es la que se mantiene
como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las siguientes respuestas:
“‘Grabando los ensayos e identificando errores = 17, “Comparando los toques y

ademanes con videos = 27, “Comparando los toques con audios = 3

, “Pidiendo ayuda
a alguien mas = 47, “Otros = 5”; presentando una varianza significativamente menor,

de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.23 Vigésimo segundo reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 2.8000 Rango 4
Moda 2 Varianza 1.2923
Mediana 2 Desviacion estandar 1.1368

Tabla 3.23 Estadisticas del vigésimo segundo reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

85



La figura 3.23 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
vigésimo tercer reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 100% de
la poblacion encuestada, admite que les gustaria tener un simulador en su teléfono

gue les permita seguir afinando sus habilidades en bandas de guerra.

23. ¢ Te gustaria tener un simulador en tu teléfono que te permita
seguir afinando tus habilidades en bandas de guerra?
40 respuestas

0%

= Si

= No

Figura 3.23 Grafica del vigésimo tercer reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.24 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el vigésimo tercer reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Si” es la que se mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas,
teniendo las siguientes respuestas: “Si = 17, “No = 2”; presentando una varianza con

valor de 0, de acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.24 Vigésimo tercer reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 1 Rango 1
Moda 1 Varianza 0
Mediana 1 Desviacion estandar 0

Tabla 3.24 Estadisticas del vigésimo tercer reactivo

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.24 muestra de manera grafica las respuestas obtenidas para el
vigésimo cuarto reactivo del instrumento aplicado, donde se observa que, al 50% de
la poblacion encuestada, considera que el simulador actué como un gua paso a paso
para toques y marchas, el 25% considera que deberia tener teoria sobre bandas de
guerra, el 15% que ayude con la afinaciéon y el 10% que ayude a identificar los errores
y a corregirlos.

24. ¢ Qué te gustaria que tuviera ese simulador?
40 respuestas

= Que actué como un guia paso a paso para toques y

marchas

= Que ayude a identificar errores y a corregirlos.

= Que ayude con la afinacién

Teoria sobre bandas de guerra

Figura 3.24 Gréfica del vigésimo cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.25 contiene los datos obtenidos de las medidas de tendencia central
y medidas de dispersion para el vigésimo cuarto reactivo, donde se observa que, la
respuesta “Que actué como guia paso a paso para toques y marchas” es la que se
mantiene como tendencia en las respuestas arrojadas, teniendo las siguientes
respuestas: “Que ayude con la afinacion = 1”7, “Que actué como guia paso a paso para
toques y marchas = 2”, “Teoria sobre banda de guerra = 3”, “Que ayude a identificar
errores y a corregirlos = 4”; presentando una varianza significativamente menor, de

acuerdo al rango de los datos encontrados.

Tabla 3.25 Vigésimo cuarto reactivo

Medidas de tendencia central Medidas de dispersion

Media 2.3000 Rango 3
Moda 2 Varianza 0.7282
Mediana 2 Desviacion estandar 0.8533

Tabla 3.25 Estadisticas del vigésimo cuarto reactivo

Fuente: (Elaboracién propia)

Se realizd una investigacion preliminar para conocer la situacién con respecto
al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes en bandas de guerra, a partir
de la aplicacion de un instrumento de recoleccién de datos, con 24 reactivos, a 40
estudiantes de bandas de guerra, mediante un formulario disefiado bajo Google
Forms. Dicho instrumento fue validado mediante el Coeficiente Alfa de Cronbach

aplicando la siguiente ecuacion:

K YVi

X = —
K-1 Vt
Donde: « = Alfa de Cronbach
K = Numero de item

Vi = Varianza de cada item

Vt = Varianza total
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0.2542 lo que indica una

Una vez aplicada la formula, se obtuvo «

confiabilidad baja del instrumento para la recoleccion de datos a partir de los rangos

Alfa de Cronbach definidos en la tabla 3.25.

Tabla 3.1 Rangos de Alfa de Cronbach

Rangos de « Fiabilidad

Alta

08-1
0.6-0.8

Buena

Moderada

0.4-0.6

Baja

02-04

Muy Baja

0-0.2

Tabla 3.26 Rangos de Alfa de Cronbach

Fuente: (Elaboracién propia)
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Figura 3.25 Alfa de Cronbach

Fuente: (Elaboracion propia)
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Objetivos del simulador

Los objetivos que el simulador debera cumplir una vez puesto en marcha se

muestran a continuacion:

e Proporcionar a estudiantes de nivel basico instrumentos virtuales que los
ayuden a practicar golpes basicos del instrumento tambor.

e Ayudar a estudiantes de nivel basico a identificar notas y toques militares con
el instrumento corneta.

e Brindar informacién sobre toques militares, cuando se utilizan y con qué
propésito.

e Disminuir la desercién de los alumnos de las bandas de guerra por falta de
herramientas para seguir con su formacion.

e Fomentar la participaciéon de los individuos a los grupos civicos a través de la
aplicacion.

indices de medicién

En seguida se sefalan los indicadores de medicidn que se usaran para verificar
el nivel de ejecucion del proceso y para evaluar medida se estaran logrando los

objetivos.

Factores de calidad

En la siguiente encuesta se encuentran preguntas relacionadas con los factores

del modelo McCall, para la evaluacion del simulador.

Tabla 3.2 Factores de calidad

Factor Cuestionario Valoracion
01 2 3 456 7 8 9 10
L, ¢ El simulador cumple con los
Correccion - .
requisitos del cliente?
¢ El simulador ejecuta los
Fiabilidad procesos con la precision
requerida?
¢El simulador cuenta con los
S recursos hardware y software
Eficiencia

para poder ejecutar sus
operaciones?
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Integridad
Facilidad de
mantenimiento

Flexibilidad
Facilidad de
pruebas

Portabilidad

Reusabilidad

Interoperabilidad

Facilidad de uso

¢ El simulador cuenta con
mecanismos de proteccion de
datos y control de acceso al
software?

¢ El simulador permite
detectar y corregir errores
durante su funcionamiento?

¢ El simulador esté sujeto a
mejoras Yy actualizaciones?

Al simulador se le realizan
pruebas para verificar que sus
funciones se ejecuten
correctamente?

¢ El simulador puede
transferirse desde una
configuracién de hardware o
sistema operativo a otro?

¢ El simulador o alguna de sus
partes pueden ser utilizados
en otro proyecto?

¢ El simulador puede
interactuar con otros
sistemas?

¢, Los usuarios del simulador
pueden acceder al mismo y
solicitar sus servicios
facilmente?

Tabla 3.27 Factores de calidad

Fuente: (Elaboracién propia)

Métricas de calidad

En la siguiente encuesta se encuentran preguntas relacionadas con las métricas

del modelo McCall, para la evaluacion del simulador.

Tabla 3.3 Métricas de calidad

Métrica

Autodocumentacion

Cuestionario

¢ El codigo fuente de la
aplicacién posee lineas de
comentario que le
permitan al desarrollador
la comprension del
mismo?

Valoracién

01 2 3 456 7 8 9 10
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Capacidad de
expansion

Complecion de las
funciones

Complejidad

Concision

Consistencia

Eficiencia de
ejecucion

Estandarizacion de
comunicaciones

Estandarizacion de
datos y estructuras

Exactitud de calculo
y control

Facilidad de auditoria

Independencia de
software

Instrumentacion

Modularidad

Operatividad

Seguridad

¢, Se han anadido nuevas
funcionalidades y nuevos
datos a la aplicacion?
¢La aplicacién ejecuta
todas las funciones
requeridas?

¢, Qué tan compleja es la
aplicacion?

¢La aplicacion posee el
menor nimero de lineas
de cbdigo al implementar
sus funciones?

¢La aplicacion ejecuta sus
funciones de acuerdo a las
técnicas y notaciones
establecidas?

¢,Qué tiempo de
procesamiento tiene la
aplicacion?

¢La aplicacion hace uso
de estandares y
protocolos?

¢ Existe uniformidad en el
tipo de datos y estructura a
lo largo de toda la
aplicacion?

¢ Existe precision en los
procesos realizados por la
aplicacion?

¢, Cada proceso ejecutado
por la aplicacion es
comprobado facilmente?
¢La aplicacién depende
del sistema operativo?

¢ Se realiza monitoreo en
el funcionamiento y la
deteccion de errores en la
aplicacion?

¢La aplicacion esta
estructurada en médulos?
¢, Qué grado de
complejidad poseen los
procesos ejecutados por la
aplicacion?

¢ Existen mecanismos de
control de acceso y
proteccion de datos?
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Simplicidad

Tolerancia a errores

Trazabilidad

Generalidad

Independencia de
hardware

Formacion

¢La aplicacién es facil de
entender?

¢La aplicacion funciona
bajo condiciones no
usuales (amenazas,
vulnerabilidades, riesgos,
ataques)?

¢El desarrollo y la
implementacién se ajustan
a las especificaciones de
andlisis y disefio
planteadas para la
aplicacion?

¢Es posible afiadir mas
funciones a la aplicacion?
¢La aplicacién es
dependiente del
hardware?

¢La aplicacion posee
manual de usuario?

Tabla 3.28 Métricas de calidad

Fuente: (Elaboracién propia)

Una vez realizadas las encuestas, se obtiene el promedio de cada uno de los

factores y de las métricas evaluadas. Posteriormente asignarles una escala entre Alto,

Medio y Bajo, con sus respectivas conclusiones, de acuerdo a los resultados

obtenidos.
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Participaciones en el desarrollo del proyecto

A continuacion se describen los participantes que conformaran el equipo

necesario para el desarrollo del Simulador.

Jefe de proyecto: Responsable de planificar, ejecutar y monitorizar el ciclo de

vida del proyecto, también es el encargado de tomar decisiones sobre situaciones no

previstas y de dirigir y coordinar los recursos empleados para el desarrollo del

proyecto.

Personal del proyecto: Seran los responsables de llevar acabo el desarrollo

de del simulador, para ello se encuentran los siguientes:

Analista de sistemas: Encargado del disefio y obtencién de algoritmos y
del analisis de las utilidades y futuras modificaciones en el sistema, tomando
en cuenta las los requerimientos funciones del proyecto, los alcances y
limitaciones.

Modelador 3D: Encargado de realizar el proceso de generar un objeto
tridimensional de los instrumentos y escenarios necesarios para el
simulador, manera digital a través de software especializado en disefio 3D,
desde la conceptualizacién hasta su enderezado.

Animador 3D: Responsable de dar vida a los modelos 3D inanimados de
los instrumentos previamente terminados, programarles movimiento.
Programador: Responsable de escribir, depurar y mantener el cédigo
fuente del simulador, mediante un lenguaje de programacion, de tal manera

gue podamos tener programa ejecutable.

Usuarios del simulador: Instructores, para la aprobacion del simulador,

estudiantes que formen parte de un grupo civico para que continien con su formacion,

publico en general que tenga curiosidad de aprender sobre bandas de guerra con el

simulador, todos ellos haran uso del simulador a través de sus teléfonos celulares.
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3.1.2 Analisis de requerimientos

En seguida se analizan los elementos técnicos y de usuario para el desarrollo
del simulador, obteniendo: los elementos técnicos, los elementos de usuario y los

procesos que condicionen la funcionalidad del simulador.

Elementos técnicos

La figura 3.26, ilustra el diagrama de modularidad en el primer nivel para el
simulador.

Tambor - Simulador >~ Cometa

Figura 3.26 Diagrama de primer nivel
Fuente: (Elaboracion propia)
La figura 3.27, muestra el diagrama de modularidad correspondiente al segundo
nivel, para la opcién Tambor.

2 Armar

Conocer Tambor Practicar

Figura 3.27 Diagrama de segundo nivel, opcion: Tambor

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.28, muestra el diagrama de modularidad correspondiente al segundo

nivel, para la opcion corneta.

Escuchar

Conocer - Corneta Practicar

Figura 3.28 Diagrama de segundo nivel, opcion: Corneta
Fuente: (Elaboracién propia)
Requerimientos de software para el desarrollo

Los requerimientos de software que seran utilizados durante el desarrollo del

simulador son los siguientes:

e Sistema operativo Windows 8 o superior.
e Unity 2019.4 o superior

e Visual Studio Community 2019 o superior.
e Blender 2.80 o superior

e MongoDB

Requerimientos de software para la implementaciéon

Respecto de los requerimientos de software para el proceso de implementacion,

se listan a continuacion:

e Sistema operativo Android 5 o superior.
e La App desarrollada.
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Requerimientos de hardware para el desarrollo

Los requerimientos de hardware que seran utilizados durante el desarrollo del

simulador son los siguientes:

e Computadora de escritorio o laptop con: 8GB de RAM recomendados (4 GB
minimo), 50 GB de espacio en Disco Duro (30 GB minimo), una resolucion
minima en pantalla de 1280x800 pixeles, un procesador Intel(R) Core(TM) i3-
4005U @ 1.70GHz con 1.70 GH, una tarjeta grafica Nvidia GeForce GTX 1060
y una tarjeta madre: GIGABYTE GA-H310M-H.

e Teclado.

e Raton.

e Dispositivo movil con: 2GB de RAM, tarjeta grafica de 700MHz o superior, un
procesador de 1.7GHz de ocho nucleos (o superior).

Requerimientos de hardware para la implementacién

Respecto de los requerimientos de hardware para el proceso de

implementacion, se listan a continuacion:

Dispositivo movil con: 2GB de RAM (minimo), 32 GB de almacenamiento interno,
ampliable hasta 512 GB mediante tarjeta microSD, tarjeta grafica de 700MHz o
superior, un procesador Exynos 7884, octa acore a 1.6 GHz, pantalla de 6.2 pulgadas,

relacion de aspecto 19,5:9.

Elementos de usuario

A partir de los resultados obtenidos de la investigacion preliminar, realizada con
la aplicacion de un instrumento de recoleccion de datos, se obtuvo una vision sobre

las necesidades de los estudiantes.

e El simulador debe incluir teoria sobre los instrumentos de bandas de guerra
tambor y corneta, incluyendo el nombre y descripcion de cada parte de los
instrumentos.

e El simulador debe incluir audios de toques y notas con corneta de banda de

guerra.
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El simulador debera incluir los nombres de toques militares y descripcion de
cuando se utilizan.

El simulador debe ayudar a identificar notas del tambor y corneta de banda de
guerra.

El simulador debe incluir un tambor virtual de banda de guerra para que los
estudiantes puedan practicar en él.

Procesos

A continuacién se muestran los procesos que condicionan la funcionalidad del

simulador presentando los requerimientos funcionales y no funcionales.

Requerimientos funcionales

Menu con dos opciones Tambor y Corneta.

Un modulo para el tambor.

Un médulo para la corneta.

En el modulo para el tambor se tendran tres opciones “Conocer el tambor”,
“Armar tambor”, “Practicar golpes basicos”.

En la opcion Conocer el tambor, apareceran los nhombres de las partes y los
accesorios del tambor en una lista desplegable.

Al dar clic en una opcion con el nombre de la parte o accesorio de dichas lista,
mostrara el modelo en 3D, con el nombre correspondiente y caracteristicas
primordiales.

Cada modulo o ventana tendra un boton para regresar a la ventana anterior.
En la opcion Armar tambor, podrdn ver mediante un video ilustrativo el
procedimiento de ensamble del tambor.

Al seleccionar la opcion Armar, apareceran los pasos y un espacio donde se
reproducira el video.

En el menu Practicar golpes basicos, aparecera un tambor en 3D, armado con
todas sus partes, mostrara el nombre de los ejercicios, una vez elegido el
ejercicio, este se reproduce para que el usuario pueda escucharlo. El estudiante

podr& practicar tocando el tambor virtual con las yemas de los dedos.
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En el mddulo para la corneta se tendran tres opciones “Conocer la corneta”,
“Escuchar”, “Practicar”.

e En la opcién Conocer la corneta, apareceran los nombres de las partes de la
corneta en una lista desplegable.

e Al dar clic en el nombre de una parte en dicha lista, mostrara el modelo en 3D,
con su nombre correspondiente y sus caracteristicas primordiales.

e En la opcion de escuchar se mostrara en una pantalla que incluira una lista
desplegable con los toques militares, al elegir un toque se mostrara una
descripcion del por qué o donde se utiliza.

e Enlaopcion practicar, aparecera una pantalla con 5 botones indicando las notas
gue se emplean en los toques (Do, Sol, Do, Mi, Sol), una lista desplegable que
indique los ejercicios a practicar. Al elegir un ejercicio este se reproducira se
mostrara la partitura y se le pedira al usuario intentar replicar el ejercicio tocando
las notas de la corneta en la pantalla.

Requerimientos no funcionales

e El simulador debe poder instalarse en un teléfono

e El simulador debe poseer interfaces graficas bien formadas.

3.2Fase IlI: Iniciacion

A continuaciéon se muestra el desarrollo de la Fase 2: Iniciacion de la

metodologia Mobile-D, que se encarga del disefio del proyecto.

3.2.1 Formulacion del modelo de simulacion

En seguida se expone el modelo de simulacion que permitira obtener los

resultados deseados, obteniendo: el modelo de simulacion.

Modelo de simulacién

El verbo simular, indica la reproduccién artificial de un fenémeno o las relaciones
de entrada-salida de un sistema. Regularmente esto ocurre cuando la operacion de un
sistema o la experimentaciéon en €l son imposibles, costosas peligrosas o poco
practicas. La simulacién es la técnica que imita el funcionamiento de un sistema del

mundo real cuando evoluciona en el tiempo, por lo general, esto se lleva a cabo al

99



crear un modelo de simulacién, cada modelo o representacion de una cosa es una

forma de simulacioén.

Simulacion para reforzamiento

El desarrollo del simulador tiene como objetivo obtener una herramienta ludica
de reforzamiento en los instrumentos tambor y corneta para estudiantes miembros de
bandas de guerra de nivel basico, disefiado para operar en teléfonos inteligentes con
sistema operativo android, que tendrd impacto en el &mbito educativo al difundir las
buenas préacticas y leyes que rigen a las bandas de guerra a las y los estudiantes.
Debido que los teléfonos inteligentes cuentan con limitadas funcionalidades y se desea
que la aplicacion llegue a todas las personas posibles, la simulacién de estara

condicionada a las funcionalidades de un teléfono movil.

Los procesos de simulacibn que se asumieron de acuerdo al futuro

funcionamiento de la aplicacion fueron:

El usuario podra practicar toques militares de bandas de guerra a través de la
manipulacion de objetos 3D que actien como tambor de banda de guerra.
Dependiendo de los movimientos que el usuario haga en el teléfono maovil, sonaran los
golpes en el tambor, asi como los sonidos que éste emitira, representando la accion

de tocar el tambor fisicamente.

Una de las disciplinas que se deben aprender al ser parte de una banda de
guerra es amar y desarmar un tambor, lo que implica conocer las partes y accesorios
del instrumento. Por lo que el simulador incluira la funcion de conocer las piezas que
componen el Tambor, que estaran representadas con objetos 3D, donde el usuario

podra escoger en una lista las partes para poder ver la pieza y conocerla.

Para practicar con la corneta, se utilizaran botones, los cuales emitira una nota
de la corneta cada que sean presionados, imitando una interpretacion por medio de
piano. De esta forma el usuario afinara su oido con respecto a las notas de la corneta

y mejorando la interpretacion cuando practique en con el instrumento en fisico.
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3.3Fase lll: Produccién

A continuacion se muestra el desarrollo de la Fase 3: Produccion de la
metodologia Mobile-D, que se encarga de la implementacion de las funcionalidades

en el proyecto.

3.3.1 Analisis, mejorar y priorizacion de los procesos

En seguida se muestran el analisis, mejora y priorizacion de los procesos
mediante tres diagramas de flujo, que corresponden a cada modulo: Programa

general, Modulo tambor, Modulo corneta.

El siguiente pseudocadigo representa los distintos pasos a seguir del simulador,

correspondiente al primer nivel de modularidad.

Al iniciar, se cargan tres pantallas: la pantalla principal, la pantalla tambor y la pantalla
corneta, al deslizar a la izquierda van apareciendo las pantallas de tambor y corneta
con un boton de entrar para acceder a sus las funciones de cada modulo.
INICIO

Mostrar "Pantalla principal”

Mostrar "Pantalla tambor"
Mostrar "Pantalla corneta"

Segun deslizar_izquierda Hacer

1:
Mostrar "Pantalla principal”
Escribir Descripcion

2:
Mostrar "Pantalla tambor"
Escribir Descripcion
Mostrar "Boton entrar”

3:

Mostrar "Pantalla corneta"
Escribir Descripcion
Mostrar "Boton entrar"
De Otro Modo:
Mostrar deslizar_derecha
Fin Segun
FIN
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La figura 3.29, representa graficamente el proceso del simulador,

correspondiente al primer nivel de modularidad.

Algoritmo Simulador
.
Pantalla principal
‘Pantalla tambor'
'Pantalla corneta’
______———-—‘_'______ deslizar_izquierda _______"'———-______
[+] [ + 2 J+] 3 +| De Otro Modo
; l’ 1 - v l Eud - #
Pantalla principal Pantalla tambor Pantalla corneta deslizar_derecha
l.' — r— l :
Descripcion Descripclon Descripcion
; = ) e l 7
Boton entrar Boton entrar
Finalgoritmo

Figura 3.29 Algoritmo Simulador, primer nivel

Fuente: (Elaboracién propia)

El siguiente pseudocadigo representa los distintos pasos a seguir del simulador,

correspondiente al segundo nivel de modularidad, opcién tambor.

Dentro del médulo Tambor, se muestran un menud con las opciones, Conocer,

Armar y Practicar.

En la opcién conocer se muestran las partes del Tambor en un mend, al elegir
una parte, se muestra el elemento con una figura en 3D, y en un apartado se muestra
el nombre y la descripcion de la parte elegida del tambor. Y conforme se vaya eligiendo

la parte se va mostrando el Modelo 3d, nombre y descripcién correspondiente.

En la opcion Armar se muestran los pasos enumerados en un mendu, al elegir

un paso se reproduce un video y en un apartado se muestran los pasos escritos, y
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conforme se vaya eligiendo paso por paso se va reproduciendo el video
correspondiente y los pasos del mismo.

En la opcidn Practicar se muestran dos botones, con los nombres de tres toques
bésicos del tambor, y un ejercicio para practicar, también se muestra un tambor virtual,

que al tocarlo con las yemas de los dedos emitira sonido con las notas del Tambor.

INICIO
Escribir "Mensaje de bienvenida y descripcion™
Esperar Tecla
// Cambiar de pantalla y mostrar menu_corneta
Mostrar menu_corneta
conocer = a
armar = b
practicar = c

Si eleccion = conocer Entonces
Mostrar partes, accesorios
Si eleccion = partes O eleccion = accesorios Entonces
Mostrar modelo_3D
Mostrar nombre, descripcion
Fin Si
FinSi

Si eleccion = armar Entonces
Mostrar menu_armar
aprender = a
practiar = b
desafio = ¢

Si eleccion = aprender Entonces
Escribir instrucciones
Mostrar partes_3D, accesorios_3D
Mostrar animacion

boton_repetir = r
boton_anterior = ba
boton_siguiente = bs
Segun boton_precionado Hacer
boton_repetir:
Mientras precionar_boton Hacer
Escribir "Repetir animacion"
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Entonces

Fin Mientras
boton_anterior:
Escribir "Mostrar instruccion anterior"
boton_siguiente:
Escribir "Mostrar instruccion siguiente
Fin Segun
Fin Si

Si eleccion = practicar Entonces
Escribir instrucciones
Mostrar partes_3D, accesorios_3D

Si eleccion = parte 0 eleccion = accesorio Entonces

Mostrar animacion_armando
Fin Si
boton_repetir = r
boton_anterior = ba
boton_siguiente = bs
Segun boton_precionado Hacer
boton_repetir:
Escribir "Eliminar progreso"
boton_anterior:
Escribir "Mostrar instruccion anterior"
boton_siguiente:

Escribir "Mostrar instruccion siguiente"

Fin Segun
Fin Si

Si eleccion = desafio Entonces

Mostrar botonIniciarDesafio

Mostrar temporizador

Mostrar partes_3D, accesorios_3D

Si precionar_botonIniciarDesafio Entonces
Mostrar "Mensaje de confirmacion"
Si eleccion == confirmar Entonces

Mostrar "Iniciar temporizador"

Si eleccion = parte O eleccion = accesorio

Mostrar animacion_armando

Fin Si

boton_repetir = r

boton_terminar = t

Segun boton_precionado Hacer
boton_repetir:

Escribir "Eliminar progreso"

boton_terminar:
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Escribir "Parar temporizador'
Escribir "Guardar resultados'

Fin Segun
SiNo
Mostrar "Cancelar proceso"
Fin Si
Fin Si

Fin Si
FinSi

Si eleccion = practicar Entonces
Mostrar ejercicios
Si eleccion = ejercicios Entonces
Leer tiempos
Leer cadencia
Mostrar botonlIniciar
Mostrar tambor_baquetas 3D
Si precionar_botonIniciar Entonces
Mostrar Notas
FinSi
Mostrar usuario mover_baquetas
Si mover_baquetas Entonces
leer movimiento_baquetas
Segun toques Hacer

tau:

reproducir = toque_tau
plau:

reproducir = toque_plau
rau:

reproducir = toque_rau
rau_tau:

reproducir = toque_rau_tau
redoble:

reproducir = toque_redoble

Fin Segun
Fin Si
Fin Si

FinSi

FIN
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De la figura 3.30, representan graficamente el proceso de la opcién tambor del simulador,
segundo nivel de modularidad.

correspondiente al

(Algoritmo Tambor

!

Mensaje de bienvenida y descripcion

!

Esperar Tecla
Cambiar de pantalla y mostrar menu_corneta

E
menu_corneta

!

Conocer < a

l

armar « b

l

practicar ¢ ¢

1

f——"""eleccion=conocer "
partes,accesorios
—n - —
E - - , e [
— eleccion=partes 0 eleccion=accesorios _____—_—_—J
/ﬂ
modelo_3D
nombre  descripeion
A

Figura 3.30 Algoritmo tambor, segundo nivel (inicio del algoritmo y conector A)

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.31 es la continuacion de la representacion grafica del proceso de la opcion tambor del simulador,

correspondiente al segundo nivel de modularidad, iniciando en el conector A y terminando en el conector B.

.

F

—==—__  eleccion=armar ___—

- el
menu_armar

[

aprender £ a

practiar £ b

1

desafic « ¢

1

eleceion=aprender = Y

n i -
instrucciones
= = -
partes_ 30, accesorios_30
animacion
boton_repetir + r
boton_anterior + ba

beton_siguienta ¢ bs

boton_precionade —_—

boton_siguiente

I1| boton_anterior ]:l

I p; , T

'Mastrar instruccion anterior Mostrar instruccion siguiente’

—~=__ precionar_boton __——
—— )
' Repetir animacion
B

[1 De dtre Hodo

Figura 3.31 Algoritmo tambor, segundo nivel (conector A y conector B)

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.32 es la continuacion de la representacion grafica del proceso de la opcion tambor del simulador,
correspondiente al segundo nivel de modularidad, iniciando en el conector B y terminando en el conector C.

l

i__—_-_‘___'____ eleccion=practicar ______'_‘:: Y {

instrucciones

- A
partes_3D,accesorios_30
|

eleccion=parte 0 eleccion=accesorio

R 7
animacion_armando

]

boton_repetir « r

boton_anterior « ba

boton_siguiente « bs

______————‘______ hoton_precionada _______————______
l+_ boton_repetir |i. hoton_anterior |1| boton_siguiente li| De Otro Modo |
O l ™ T - l A - l ; ™
Eliminar progreso Mostrar 1nstruccion anteriar Mostrar instrucclon slgulente
l I J. I

Figura 3.32 Algoritmo tambor, segundo nivel (conector B y conector C)

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.33 es la continuacion de la representacion grafica del proceso de la opcion tambor del simulador,
correspondiente al segundo nivel de modularidad, iniciando en el conector C y terminando en el conector D.

=" eleccion=desafio ="
il
betenIniciarbesafio
l. 7
tesporizador
: -
partes_3D,acceserios_30
F—=:::::_ﬂre:ianar b:JL:JnImcxarDesar'ic_:::::=L
/)
Mensaje de ool nfir T
e e
r-—_—_‘______ eleccion==confirnar ==t
- - A
Proceso Inteiar Lo porLZacar
- —
U :__________eleccic-mparte 0 r-_'lecciun=actesori0__________———vl
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Figura 3.33 Algoritmo tambor, segundo nivel (conector C y conector D)

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura 3.34 es la continuacion de la representacion grafica el proceso de la opcion tambor del simulador,

correspondiente al segundo nivel de mod

ularidad, iniciando en el conector D y terminando el algoritmo.

Fi nhlg'u ritag)

— eleceioh=ejercicios

ryp—— o
EJErClolos

o
/ tiempos
|y -
[ cadencia
- cl
betonlniciar

- A
tambor_baquetas_30

e

— ______ " precionar_botonIniciar _ ______ ———
[ =3
Notas

- = -
usuaric,maver_baguetas

F_-=—_‘_________r7|o\- er_hague ta;__________ —V
1 T r
J movimiento_baguetas /
_____———__________ toques - .
|+| tau |+| plau [+ rau |+| rau_tau |-|| De Otro Modo

1

reproducic ¢ togue_tau| |reproducir + togue_plau | |reproducir « toque_rau| |reproducic ¢ toque_rau_tau| | reprodecir + togque_redoble

1

Figura 3.34 Algoritmo tambor, segundo nivel (conector D y fin del algoritmo)

Fuente: (Elaboracion propia)
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El siguiente pseudocdédigo representa los distintos pasos a seguir del simulador,
correspondiente al segundo nivel de modularidad, opcion corneta.

Dentro del modulo Corneta, se muestran un menu con las opciones, Conocer,

Escuchar y Practicar.

En la opcion conocer se muestran las partes de la corneta en un menu, al elegir
una parte, se muestra el elemento con una figura en 3D, y en un apartado se muestra
el nombre y la descripcion de la parte elegida de la corneta. Y conforme se vaya
eligiendo la parte se va mostrando el Modelo 3d, nombre y descripcion

correspondiente.

En la opcién escuchar, aparece una lista desplegable que contendra toques
militares, al elegir un toque militar se mostrara su nhombre y descripciéon donde se
explica que es donde y/o cuando se usa ese toque militar, y conforme se vaya eligiendo

cada toque se va reproduciendo el sonido correspondiente y la descripcion del mismo.

En la opcién Practicar se muestran 5 botones, con las notas de la corneta do,
sol, do, mi, sol y una lista desplegable que contendra ejercicios, al elegir un toque
militar se reproduce y se muestra la partitura y conforme se vaya eligiendo cada toque
se va reproduciendo el sonido y la partitura correspondiente al ejercicio elegido, el

usuario escucha e intenta replicar el sonido con los botones con las notas.

INICIO
Escribir "Mensaje de bienvenida y descripcion”
Esperar Tecla
// Cambiar de pantalla y mostrar menu_corneta
Mostrar menu_corneta
conocer = a
escuchar = b
practicar = c

Si eleccion = conocer Entonces
Mostrar partes, accesorios
Si eleccion = partes 0 eleccion = accesorios Entonces
Mostrar modelo_3D
Mostrar nombre, descripcion
Fin Si
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FinSi

Si eleccion = escuchar Entonces
Escribir instrucciones
Mostrar toques
Si eleccion = toques Entonces
Mostrar audio
Mostrar nombre, descripcion
Mientras precionar_boton Hacer
Escribir "Reproducir audio”
Fin Mientras
Fin Si
FinSi

Si eleccion = practicar Entonces

Mostrar ejercicios

Si eleccion = ejercicios Entonces
Mostrar partitura
Leer tiempos
Leer cadencia
Mostrar botonIniciar
Mostrar botonDo, botonSol, botonDo2,

botonSol2
Si precionar_botonIniciar Entonces
Mostrar Notas
Fin Si
Segun precionar_boton Hacer
botonDo:
reproducir = NotaDo
botonSol:
reproducir = NotaSol
botonDo2:
reproducir = NotaDo
botonMi:
reproducir = NotaMi
botonSol2:
reproducir = NotaSol
Fin Segun
Fin Si
FinSi
FIN

botonMi,
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De la figura 3.35, representan graficamente el proceso de la opcion corneta del simulador, correspondiente al

segundo nivel de modularidad.

Algoritmo Corneta)
'Mensaje de h.&nv&;iﬂﬁ y descripcion
EsperaF Tecla
Cambiar de pantalla y mostrar menu_corneta

= ]
menu_corneta

caonocer £ a
escuchar « b

practicar ¢ ¢

—

————__ eleccion=conocer ___—"' J

partes,accesorios

1

- _: eleccion=partes 0 eleccion=accesorios : —

7
nombre, descripcion

Figura 3.35 Algoritmo corneta, segundo nivel (inicio del algoritmo y conector A)

Fuente: (Elaboracion propia)
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De la figura 3.36, es la continuacion de la representacion grafica del proceso de la opcion corneta del simulador,

correspondiente al segundo nivel de modularidad, iniciando del conector A y terminando en el conector B.

t ¢
;—=::_‘j::_'__eleccinn=escuchar__:'_Z‘_::—Fvl
instrucciones
togues
‘= eleccion=toques _——" l
audio
nombre,descripcion
—__ precionar_boton __— :
____TV____
"Reproducir audio'
\ |
B

Figura 3.36 Algoritmo corneta, segundo nivel (conector A y conector B)

Fuente: (Elaboracion propia)
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De la figura 3.37, es la continuacion de la representacion grafica del proceso de la opcion corneta del simulador,

correspondiente al segundo nivel de modularidad, iniciando del conector B y terminando el algoritmo.

e
— \\_
~=—""  eleccion=practicar p—
— B —
3 cicClo
eleccion=e; jicios
partit
.
18200
A >
cadencia
. A
botonlniciar
’ »
hoto botonSal . bo o gtonMi ,boton |
; v
(e precionar_botoniniclar —
} 4
0 LA
precionar Soton
f¢ hotonDo ‘ botonSol . batonDo? 4 botonMi ia botonSal? 1+ De Otro Modo
’ T Y
A i A
reproducir ¢ Notado reproducir « NotaSol eproduclir « Notalo reproducir + NotaMi reproducir ¢« KotaSol
| |
. - = A .
| »
FinAlgoritemo

Figura 3.37 Algoritmo corneta, segundo nivel (conector B y fin del algoritmo)

Fuente: (Elaboracién propia)
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3.4Fase IV: Estabilizacién

En seguida se muestra el desarrollo de la Fase 4: Estabilizacion de la
metodologia Mobile-D, que se encarga de realizar los ajustes finales y las operaciones
de integraciobn para asegurar que el sistema esté completo y funcionando

correctamente.

3.4.1 Ajustes finales y las operaciones de integracion

En seguida se muestran las integraciones que se realizaron para la puesta en

funcionamiento en todo software.

Interfaz de usuario

A continuacién se muestra el disefio preliminar de los menus, ventanas y
opciones que se integraron en el simulador para bandas de guerra para que este

funcione.

La figura 3.38 muestra la pantalla principal que el usuario visualizara una vez
abierta la aplicacion, muestra el nombre de la aplicacion, un mensaje de bienvenida y
en la parte inferior de la pantalla, aparecen tres cirulos pequefios que indican la
navegacion de las pantallas. El usuario debera deslizar la pantalla a la izquierda para

continuar con las siguientes pantallas.

Mi
Nombre

Figura 3.38 Pantalla principal de la aplicacion

Fuente: (Elaboracion propia)

116



La figura 3.39 muestra la pantalla correspondiente al tambor, en donde se
muestra el nombre del instrumento, una imagen representativa del mismo, un boton
para acceder a las funciones, y una descripcién de lo que el usuario podra realizar en
la aplicacion con respecto a dicho instrumento y en la parte inferior de la pantalla,
aparecen tres cirulos pequefios que indican la navegacion de las pantallas. El usuario
debera deslizar la pantalla a la izquierda para continuar con las siguientes pantallas.

Tambor

Figura 3.39 Opcién tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.40 muestra la pantalla correspondiente a la corneta, el cual tiene el
nombre del instrumento, una imagen representativa del mismo, un boton para acceder
a las funciones, y una descripcion de lo que el usuario podra realizar en la aplicacion
con respecto a dicho instrumento y en la parte inferior de la pantalla, aparecen tres
cirulos pequefios que indican la navegacion de las pantallas. El usuario deberé deslizar

la pantalla a la izquierda para continuar con las siguientes pantallas.

Corneta

Figura 3.40 Opcién corneta

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.41 muestra la pantalla del menud tambor, donde se encuentran tres
botones nombrados: conocer tambor, armar tambor y practicar golpes basicos, el

usuario debera presionar el boton que guste para poder acceder a sus funciones.

Figura 3.41 Menu tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.42 muestra la pantalla conocer tambor, las opcién partes del tambor
fungiran como listas desplegables donde se encontraran las partes que componen el
tambor, al elegir uno se mostrara la parte elegida en un objeto 3D y en la parte de

abajo se mostrara nombre y caracteristicas de esa parte.

Conocer
tambor

Partes del
tambor

Descripcion

Figura 3.42 Pantalla conocer tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.43 se muestra la pantalla de armar tambor, se muestra el titulo,
instrucciones, contiene un espacio donde se iran mostrando los pasos en botones y
debajo un espacio donde se mostrara un video que ilustre el procedimiento de armado.

Y debajo una breve descripcion de que se va hacer en el paso seleccionado

Armar
tambor

Instrucciones
Pasos para
armar el tambor

Descripcion

Figura 3.43 Pantalla armar tambor (aprender)

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.44 muestra la pantalla Practicar tambor, se muestra el titulo en la
parte superior, instrucciones de que debe hacer el usuario, de bajo se encontraran los
botones de ejercicios que e usuario debera replicar en el tambor. Y finalmente, se
muestra un modelo 3D de un tambor que el usuario podré tocar con las manos y asi

practicar con el tambor de manera virtual.

Practicar
tambor

Instrucciones..,

Ejercicio| Ejercicio? Ejercicio 3

Figura 3.44 Pantalla practicar golpes béasicos (tambor)

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.45 muestra la pantalla del menu corneta, donde se encuentran tres
botones nombrados: conocer corneta, escuchar y practicar, el usuario debera

presionar el boton que guste para poder acceder a sus funciones.

Corneta

Figura 3.45 Menu corneta

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.46 muestra la pantalla conocer corneta, las opciones partes de la
corneta fungirdn como listas desplegables donde se encontraran las partes y
accesorios que componen la corneta, al elegir uno se mostrara la parte elegida en un
objeto 3D y en la parte de abajo se mostrara nombre y caracteristicas de esa parte o

accesorio.

Conocer
corneta

Instrucciones
Partes de la
corneta

Descripcion

Figura 3.46 Pantalla conocer corneta

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.47 corresponde a la pantalla escuchar, que muestra la opciéon de
toques militares en la parte inferior izquierda que fungird como una lista desplegable
gue contendra toques militares de corneta. Y en la parte de nombre del toque se

mostrara el nombre del toque elegido y abajo se mostraran sus caracteristicas.

Escuchar
corneta

nbre del toque:

Descripcion del toque

Toques
militares

Figura 3.47 Pantalla escuchar (corneta)

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura 3.48 muestra la pantalla practicar corneta, nos muestra el titulo, la
opcién ejercicios en la parte inferior izquierda y fungira como una lista desplegable
donde se encontraran los ejercicios para la corneta de banda de guerra. En nombre
del toque se mostrara el nombre del ejercicio elegido, debajo se mostrara la partitura,
luego se ven las instrucciones que debe seguir el usuario y finalmente aparecen en la
pantalla cinco botones indicando las notas que se emplean en los toques (Do, Sol, Do,
Mi, Sol).

Practicar
corneta

Nombre del toc

Ejarcicios

Figura 3.48 Pantalla practicar (corneta)

Fuente: (Elaboracién propia)

Casos de uso

En seguida, se establecerAn los casos de uso que describiran el
comportamiento de la aplicacibn asi como la descripcion de los mismos

proporcionando detalles textuales de cada caso.
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La figura 3.49 representa el diagrama de casos de uso del simulador, que describe los requerimientos de software
bajo el Leguaje Unificado de Modelado.

Figura 3.49 Diagrama de casos de uso

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.29 muestra la descripcion del caso de uso: elegir instrumento,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.29 Caso de uso: elegir instrumento

Nombre: Elegir instrumento.
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: se muestra las opciones Tambor y Corneta, el usuario debera elegir cual
instrumento desea conocer.

Actores: Estudiante
Precondiciones: abrir aplicacion

Flujo normal: al iniciar la aplicacién, se muestran tres pantallas, la presentacion de la
aplicacion, la pantalla correspondiente al tambor y la correspondiente a la corneta, que
describen cada instrumento, el usuario debe deslizar las pantallas y dar clic en el botén
llamado “Entrar’ de cada pantalla para acceder a las funcionalidades del instrumento que
desee conocer.

Flujo alternativo: el usuario no elige uno de los instrumentos y se queda navegando
entre las pantalla principales de navegacion

Poscondiciones: mostrar mend de opciones de cada instrumento dependiendo del
elegido.

Tabla 3.29 Caso de uso: elegir instrumento

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.30 muestra la descripcion del caso de uso: elegir tambor, exponiendo

detalles textuales del mismo.

Tabla 3.30 Caso de uso: elegir tambor

Nombre: Elegir tambor.
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: se abre una pantalla y se muestra un menu con las opciones conocer,
armar y practicar.

Actores: Estudiante

Precondiciones: presionar el boton “Entrar” del instrumento Tambor.

Flujo normal: la aplicacion se abre, el usuario entra en el instrumento tambor y se
muestra el menu correspondiente al tambor.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona el botén Entrar.

Poscondiciones: mostrar menud del instrumento tambor con las opciones: conocer,
armar y practicar.

Tabla 3.30 Caso de uso: elegir tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.31 muestra la descripcién del caso de uso: seleccionar conocer,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.31 Caso de uso: seleccionar conocer

Nombre: Seleccionar conocer
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario selecciona la opcién conocer y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para conocer partes del tambor.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion conocer del menu correspondiente al instrumento
Tambor.

Flujo normal: se muestra una pantalla con una lista con los nombres de las partes del
tambor, asi como un apartado para mostrar el modelo 3D, su hombre y descripcion.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte del tambor.

Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para conocer el
tambor.

Tabla 3.31 Caso de uso: seleccionar conocer

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.32 muestra la descripcién del caso de uso: elegir parte del tambor

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.32 Caso de uso: elegir parte del tambor

Nombre: Elegir parte del tambor

Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
tambor.

Actores: Estudiante

Precondiciones: abrir la pantalla de conocer tambor para acceder a los elementos que
lo componen como la lista y espacios destinados a mostrar el objeto 3D, nombre y
descripcion.

Flujo normal: se abre la pantalla conocer, el usuario elige de las listas una parte y la
aplicacion muestra un modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la parte elegida.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte del tambor.

Poscondiciones: se muestra el modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la parte
elegida del tambor.

Tabla 3.32 Caso de uso: elegir parte del tambor

Fuente: (Elaboracién propia)

131



La tabla 3.33 muestra la descripcion del caso de uso: mostrar objeto 3D
exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.33 Caso de uso: mostrar objeto 3D

Nombre: Mostrar objeto 3D

Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
tambor y se muestra un objeto 3D de la parte del tambor que se eligié para que pueda
conocerlo.

Actores: Estudiante

Precondiciones: el usuario selecciona una parte del tambor en la lista.

Flujo normal: se muestra un modelo 3D con el nombre y descripcién de la parte elegida.
Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte del tambor.
Poscondiciones: el usuario puede observar la parte del tambor que eligio.

Tabla 3.32 Caso de uso: mostrar objeto 3D

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.34 muestra la descripcion del caso de uso: seleccionar armar,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.34 Caso de uso: seleccionar armar

Nombre: Seleccionar armar
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario selecciona la opcidon armar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para armar el tambor.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion armar del menu correspondiente al instrumento
Tambor.

Flujo normal: se muestra una pantalla con los toques basicos del tambor, asi como un
apartado donde se muestra un modelo 3D de un tambor, donde el usuario debera
presionar el toque este se reproducird y el usuario debera replicar el sonido en el tambor
tocandolo con la yema de sus dedos.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se presiona ningun toque del tambor.
Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para aprender tocar el
tambor.

Tabla 3.34 Caso de uso: seleccionar armar

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.35 muestra la descripcion del caso de uso: elegir paso para armar el
tambor, exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.35 Caso de uso: elegir paso para armar el tambor

Nombre: Elegir paso para armar el tambor
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario debe elegir el paso a armar del tambor para que se muestre el
video correspondiente y las instrucciones a seguir.

Actores: Estudiante

Precondiciones: abrir la pantalla de aprender para acceder a las funcionalidades para
aprender a armar el tambor.

Flujo normal: El usuario selecciona el nUmero de paso que quiere aprender, para ver el
video que muestra el procedimiento.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun toque del tambor.
Poscondiciones: la reproduccién del video que muestra como se va armando el tambor.

Tabla 3.35 Caso de uso: elegir paso para armar

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.36 muestra la descripcion del caso de uso: mostrar video, exponiendo
detalles textuales del mismo.

Tabla 3.36 Caso de uso: mostrar video

Nombre: Mostrar video
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario ve la reproduccién del video que muestra como se arma el
tambor para aprender a hacerlo.

Actores: Estudiante
Precondiciones: se debio haber seleccionado el paso que se desea aprender hacer.

Flujo normal: El usuario selecciona el nimero de paso que quiere aprender, se muestra
un video que va mostrando como se arma el tambor y al mismo tiempo las instrucciones
en texto.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ninglin paso para armar del tambor.
Poscondiciones: la reproduccion del video que muestra como se va armando el tambor.

Tabla 3.36 Caso de uso: mostrar video

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.37 muestra la descripcion del caso de uso: seleccionar practicar,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.37 Caso de uso: seleccionar practicar

Nombre: Seleccionar practicar
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario selecciona la opcion practicar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para practicar los toques béasicos del tambor.
Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento tambor.

Flujo normal: se muestra una pantalla con los nombres de los ejercicios y un modelo 3D
del tambor, lo suficiente grande para que el usuario lo pueda tocar con las yemas de los
dedos.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se toca el modelo 3D o si no se elige ningdn
toque del tambor.

Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para practicar con el
tambor.

Tabla 3.37 Caso de uso: seleccionar practicar
Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.38 muestra la descripcion del caso de uso: elegir ejercicio,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.38 Caso de uso: elegir ejercicio

Nombre: Elegir ejercicio
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario elige un ejercicio para que la aplicacion reproduzca su sonido
dependiendo del ejercicio seleccionado.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento tambor.

Flujo normal: el usuario selecciona un ejercicio que desee practicar, para que se
reproduzca y el usuario pueda intentar conocerlo y replicarlo.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningan ejercicio del tambor o si no
se toca el tambor 3D.

Poscondiciones: el ejercicio se reproduce.

Tabla 3.38 Caso de uso: elegir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.39 muestra la descripcién del caso de uso: reproducir ejercicio,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.39 Caso de uso: reproducir ejercicio

Nombre: Reproducir ejercicio
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: al elegir un ejercicio este se reproduce para que el usuario pueda
escucharlo y asi intentar replicarlo.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento tambor y elegir ejercicio

Flujo normal: se elige el ejercicio y de inmediato se reproduce el sonido para que el
usuario pueda escucharlo.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun ejercicio del tambor.
Poscondiciones: el usuario puede escuchar el ejercicio.

Tabla 3.39 Caso de uso: reproducir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.40 muestra la descripcion del caso de uso: tocar notas, exponiendo

detalles textuales del mismo.

Tabla 3.40 Caso de uso: Tocar notas

Nombre: Tocar notas
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario toca el tambor con la yema de sus dedos intentando replicar los
sonidos que escucho al elegir un ejercicio.
Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion practicar y tener enfrente al tambor en 3D para
poder practicar.

Flujo normal: cuando el usuario toca el tambor con la yema de los dedos, este suena
con las notas del tambor y asi el usuario puede practicar.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun toque del tambor.
Poscondiciones: el alumno toca el tabor con las yemas de sus dedos.

Tabla 3.40 Caso de uso: tocar notas

Fuente: (Elaboracion propia)
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Latabla 3.41 muestra la descripcion del caso de uso: elegir corneta, exponiendo

detalles textuales del mismo.

Tabla 3.41 Caso de uso: elegir corneta

Nombre: Elegir corneta.
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: se abre una pantalla y se muestra un menud con las opciones conocer,
escuchar y practicar.

Actores: Estudiante

Precondiciones: presionar el boton “Entrar” del instrumento Corneta.

Flujo normal: la aplicacién se abre, el usuario entra en el instrumento corneta y se
muestra el menu correspondiente a la corneta.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona el botén Entrar.

Poscondiciones: mostrar menu del instrumento corneta con las opciones: conocer,
escuchar y practicar.

Tabla 3.41 Caso de uso: elegir corneta

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.42 muestra la descripcién del caso de uso: seleccionar conocer,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.42 Caso de uso: seleccionar conocer

Nombre: Seleccionar conocer
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario selecciona la opcién conocer y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para conocer partes de la corneta.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion conocer del menu correspondiente al instrumento
corneta.

Flujo normal: se muestra una pantalla con una lista con los nombres de las partes de la
corneta, asi como un apartado para mostrar su nombre y descripcion.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte del tambor.

Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para conocer la
corneta.

Tabla 3.42 Caso de uso: seleccionar conocer

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.43 muestra la descripcion del caso de uso: elegir parte de la corneta,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.43 Caso de uso: elegir parte de la corneta

Nombre: Elegir parte de la corneta
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario selecciona alguna parte o accesorio de las listas de la pantalla
conocer corneta.
Actores: Estudiante

Precondiciones: abrir la pantalla de conocer corneta para acceder a los elementos que
lo componen como la lista de las partes de la corneta y espacios destinados a mostrar el
objeto 3D, nombre y descripcion.

Flujo normal: se abre la pantalla conocer, el usuario elige de las listas una parte y la
aplicacion muestra un modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la parte elegida.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte de la corneta

Poscondiciones: se muestra el modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la parte
elegida de la corneta.

Tabla 3.43 Caso de uso: elegir parte de la corneta

Fuente: (Elaboracién propia)

140



La tabla 3.44 muestra la descripcion del caso de uso: mostrar objeto 3D
exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.44 Caso de uso: mostrar objeto 3D

Nombre: Mostrar objeto 3D

Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
corneta y se muestra un objeto 3D de la parte de la corneta que se eligié para que pueda
conocerlo.

Actores: Estudiante

Precondiciones: el usuario selecciona una parte de la corneta en la lista.

Flujo normal: se muestra un modelo 3D con el nombre y descripcion de la parte elegida.
Flujo alternativo: no mostrar nada si no se presiona ninguna parte de la corneta.
Poscondiciones: el usuario puede observar la parte de la corneta que eligio.

Tabla 3.44 Caso de uso: mostrar objeto 3D

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.45 muestra la descripcion del caso de uso: seleccionar escuchar,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.45 Caso de uso: seleccionar escuchar

Nombre: Seleccionar escuchar
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario selecciona la opcién escuchar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para escuchar los toques.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opciébn escuchar del mend correspondiente al
instrumento corneta.

Flujo normal: se muestra una pantalla con una lista desplegable con los nhombres de los
toques para la corneta y un espacio para mostrar el nombre y descripcion del toque
elegido.

Flujo alternativo: no mostrar nada si no se selecciona la opcion escuchar en el menu
correspondiente a la corneta.

Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para escuchar toques
de corneta.

Tabla 3.45 Caso de uso: seleccionar escuchar

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.46 muestra la descripcion del caso de uso: seleccionar toque,
exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.46 Caso de uso: seleccionar toque

Nombre: Seleccionar toque
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario elige un toque para que la aplicacién cargue el toque elegido.
Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion escuchar del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Flujo normal: el usuario elige un toque para que la aplicacién cargue tanto el toque
elegido, su nombre y descripcion.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningan toque de la corneta.
Poscondiciones: togue y partitura cargados.

Tabla 3.46 Caso de uso: seleccionar toque

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.47 muestra la descripcion del caso de uso: reproducir toque,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.47 Caso de uso: reproducir toque

Nombre: Reproducir toque
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: se reproduce el toque elegido previamente
Actores: Estudiante
Precondiciones: el usuario elige un toque para que la aplicacion cargue el toque elegido.

Flujo normal: una vez elegido el toque de corneta que se quiere escuchar, se manda
una orden para que se reproduzca muestre el nombre y la descripcién del mismo.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun toque de la corneta.
Poscondiciones: se reproduce el toque, se muestra el nombre y la descripcion.

Tabla 3.47 Caso de uso: reproducir toque

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.48 muestra la descripcién del caso de uso: seleccionar practicar,

exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.48 Caso de uso: seleccionar practicar

Nombre: Seleccionar practicar
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario selecciona la opcion practicar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para practicar con las notas de la corneta.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento corneta.

Flujo normal: se muestra una pantalla con una lista desplegable con los nhombres de los
toques para la corneta, asi como un apartado para mostrar su partitura y las notas de la
corneta: Do, Sol, Do, Miy Sol.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun toque de la corneta.

Poscondiciones: mostrar pantalla con funcionalidades completas para practicar toques
de corneta.

Tabla 3.48 Caso de uso: seleccionar practicar

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.49 muestra la descripcion del caso de uso: elegir ejercicio,
exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.49 Caso de uso: elegir ejercicio

Nombre: Elegir ejercicio
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: el usuario elige un ejercicio para que la aplicacion reproduzca su sonido
dependiendo del ejercicio seleccionado.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento corneta.

Flujo normal: el usuario selecciona de la lista desplegable el ejercicio que desee
practicar, el nombre y la partitura.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun ejercicio de la corneta.
Poscondiciones: Se reproduce el ejercicio seleccionado y se muestra la partitura.

Tabla 3.49 Caso de uso: elegir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.50 muestra la descripcién del caso de uso: reproducir ejercicio,
exponiendo detalles textuales del mismo.

Tabla 3.50 Caso de uso: reproducir ejercicio

Nombre: Reproducir ejercicio
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcién: el usuario ha elegido un ejercicio, este se reproduce para que el usuario
pueda escucharlo y asi intentar replicarlo.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcién practicar del mend correspondiente al
instrumento corneta y elegir ejercicio.

Flujo normal: el usuario escuchar el ejercicio y puede observar la partitura del mismo,
para después poder replicarlo con las notas que se encuentra en la misma pantalla.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ningun ejercicio de la corneta.

Poscondiciones: el usuario puede escuchar el ejercicio, y ver el nombre y la partitura
del mismo.

Tabla 3.50 Caso de uso: colocar tiempos y cadencia

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.51 muestra la descripcion del caso de uso: tocar notas, exponiendo
detalles textuales del mismo.

Tabla 3.51 Caso de uso: tocar notas

Nombre: Tocar notas
Autor: Belen Guadalupe Tapia Mondragén
Fecha: 16/01/2023

Descripcidn: presionar las notas de la corneta, para intentar replicar los sonidos que
escucho al elegir un ejercicio.

Actores: Estudiante

Precondiciones: seleccionar la opcion practicar y tener enfrente al tambor las notas de
la corneta para poder practicar.

Flujo normal: el usuario debe presionar las notas que se presentan guiandose de la
partitura, para que estas reproduzcan el sonido y asi lograr el toque.

Flujo alternativo: no reproducir nada si no se elige ninguna nota de la corneta.
Poscondiciones: lograr practicar con la corneta.

Tabla 3.51 Caso de uso: tocar notas

Fuente: (Elaboracién propia)
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3.5Fase V: Prueba de sistema

En seguida se muestra el desarrollo de la Fase 4: Estabilizacion de la
metodologia Mobile-D, que se encarga de mostrar que la aplicacion sea estable y

funcional para que los clientes la utilicen

3.5.1 Pruebas de aceptacion

En seguida se pueden observar las pruebas de aceptacion que se realizaron al

proyecto, de acuerdo a los requerimientos funcionales del sistema.

La tabla 3.52 muestra la descripcion de la prueba de aceptacién 1: Elegir

instrumento, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.52 Prueba de aceptacion 1: Elegir instrumento

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir instrumento

Descripcién: se muestra las opciones Tambor y Corneta, el usuario debera elegir cual
instrumento desea conocer.

Condiciones de Ejecucion: abrir aplicacion

Entrada/Pasos de Ejecucion: al iniciar la aplicacion, se muestran tres pantallas, la
presentacion de la aplicacion, la pantalla correspondiente al tambor y la correspondiente
a la corneta, que describen cada instrumento, el usuario debe deslizar las pantallas y dar
clic en el botén llamado “Entrar” de cada pantalla para acceder a las funcionalidades del
instrumento que desee conocer.

Resultado esperado: el usuario abre la aplicacién, desliza las pantallas y estas aparecen
correctamente, al dar clic en el botdn entrar se muestra la platilla correcta.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.52 Prueba de aceptacion 1: Elegir instrumento

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.53 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 2: Elegir

tambor, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.53 Prueba de aceptacion 2: Elegir tambor

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir tambor

Descripcidn: se abre una pantalla y se muestra un menu con las opciones conocer, armar
y practicar.
Condiciones de Ejecucion: presionar el botén “Entrar’ del instrumento Tambor.

Entrada/Pasos de Ejecucion: la aplicacién se abre, el usuario entra en el instrumento
tambor y se muestra el menu correspondiente al tambor.

Resultado esperado: mostrar menu del instrumento tambor con las opciones: conocer,
armar y practicar.

Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.53 Prueba de aceptacion 2: elegir tambor

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.54 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 3: Seleccionar

conocer, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.54 Prueba de aceptacion 3: Seleccionar conocer

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar conocer

Descripcién: el usuario selecciona la opcién conocer y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para conocer partes del tambor

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcién conocer del menu correspondiente al
instrumento Tambor.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra una pantalla con una lista con los nombres de
las partes del tambor, asi como un apartado para mostrar el modelo 3D, su nombre y
descripcion.

Resultado esperado: mostrar pantalla con funcionalidades completas para conocer el
tambor.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.54 Prueba de aceptacion 3: elegir tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.55 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 4: elegir parte

del tambor, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.55 Prueba de aceptacion 4: elegir parte del tambor

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir tambor

Descripcidn: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
tambor.

Condiciones de Ejecucién: abrir la pantalla de conocer tambor para acceder a los
elementos que lo componen como la lista y espacios destinados a mostrar el objeto 3D,
nombre y descripcion.

Entrada/Pasos de Ejecucién: se abre la pantalla conocer, el usuario elige de las listas
una parte y la aplicacion muestra un modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la
parte elegida.

Resultado esperado: se muestra el modelo 3D asi como el nombre y descripcién de la
parte elegida del tambor.

Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.55 Prueba de aceptacion 4: elegir tambor

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.56 muestra la descripcion de la prueba de aceptaciéon 5: mostrar
objeto 3D, para comprobar que funcione correctamente.

Tabla 3.56 Prueba de aceptacion 5: mostrar objeto 3D

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: mostrar objeto 3D

Descripcién: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
tambor y se muestra un objeto 3D de la parte del tambor que se eligi6 para que pueda
conocerlo.

Condiciones de Ejecucion el usuario selecciona una parte del tambor en la lista.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra un modelo 3D con el nombre y descripcion de
la parte elegida.

Resultado esperado el usuario puede observar la parte del tambor que eligio.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.56 Prueba de aceptacion 5: mostrar objeto 3D

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.57 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 6: seleccionar

armar, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.57 Prueba de aceptacion 6: seleccionar armar

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar armar

Descripcién: el usuario selecciona la opciébn armar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para armar el tambor.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcién armar del menu correspondiente al
instrumento Tambor.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra una pantalla con los toques basicos del
tambor, asi como un apartado donde se muestra un modelo 3D de un tambor, donde el
usuario debera presionar el toque este se reproducira y el usuario debera replicar el sonido
en el tambor tocandolo con la yema de sus dedos.

Resultado esperado: mostrar pantalla con funcionalidades completas para aprender
tocar el tambor.

Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.57 Prueba de aceptacion 6: seleccionar armar

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.58 muestra la descripcién de la prueba de aceptacion 7: elegir paso

para armar el tambor, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.58 Prueba de aceptacion 7: elegir paso para armar el tambor

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir paso para armar el tambor

Descripcidn: el usuario debe elegir el paso a armar del tambor para que se muestre el
video correspondiente y las instrucciones a seguir.

Condiciones de Ejecucién: abrir la pantalla de aprender para acceder a las
funcionalidades para aprender a armar el tambor.

Entrada/Pasos de Ejecucion: El usuario selecciona el nimero de paso que quiere
aprender, para ver el video que muestra el procedimiento.

Resultado esperado: la reproduccion del video que muestra como se va armando el
tambor.

Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.58 Prueba de aceptacion 7: elegir paso para armar el tambor

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.59 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 8: mostrar

video, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.59 Prueba de aceptacion 8: mostrar video

Caso de Prueba aceptacion

No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante

Nombre: Prueba de aceptacion: mostrar video

Descripcién: el usuario ve la reproduccion del video que muestra como se arma el tambor
para aprender a hacerlo.

Condiciones de Ejecucion: se debi6 haber seleccionado el paso que se desea aprender
hacer.

Entrada/Pasos de Ejecucion: El usuario selecciona el nimero de paso que quiere
aprender, se muestra un video que va mostrando como se arma el tambor y al mismo
tiempo las instrucciones en texto.

Resultado esperado: la reproduccion del video que muestra como se va armando el
tambor.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.59 Prueba de aceptacion 8: mostrar video

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.60 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 9: seleccionar

practicar, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.60 Prueba de aceptacion 9: seleccionar practicar

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar practicar

Descripcidn: el usuario selecciona la opcién practicar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para practicar los toques basicos del tambor.

Condiciones de Ejecucién: se debib haber seleccionado el paso que se desea aprender
hacer.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra una pantalla con los nombres de los ejercicios
y un modelo 3D del tambor, lo suficiente grande para que el usuario lo pueda tocar con
las yemas de los dedos.

Resultado esperado: mostrar pantalla con funcionalidades completas para practicar con
el tambor.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.60 Prueba de aceptacion 9: seleccionar practicar

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.61 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 10: elegir

ejercicio, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.61 Prueba de aceptacion 10: elegir ejercicio

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir ejercicio

Descripcién: el usuario elige un ejercicio para que la aplicacion reproduzca su sonido
dependiendo del ejercicio seleccionado.

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcién practicar del menua correspondiente al
instrumento tambor.

Entrada/Pasos de Ejecucién: el usuario selecciona un ejercicio que desee practicar,
para que se reproduzca y el usuario pueda intentar conocerlo y resplicarlo.

Resultado esperado: el ejercicio se reproduce.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.61 Prueba de aceptacion 10: elegir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.62 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 11: reproducir

ejercicio, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.62 Prueba de aceptacion 11: reproducir ejercicio

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: reproducir ejercicio

Descripcién: al elegir un ejercicio este se reproduce para que el usuario pueda
escucharlo y asi intentar replicarlo.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcion practicar del menu correspondiente al
instrumento tambor y elegir ejercicio.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se elige el ejercicio y de inmediato se reproduce el sonido
para que el usuario pueda escucharlo.

Resultado esperado: el usuario puede escuchar el ejercicio.
Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.62 Prueba de aceptacion 11: elegir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.63 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 12: Tocar notas,

para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.63 Prueba de aceptacion 12: Tocar notas

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: Tocar notas

Descripcién: el usuario toca el tambor con la yema de sus dedos intentando replicar los
sonidos que escucho al elegir un ejercicio.

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcion practicar y tener enfrente al tambor en
3D para poder practicar.

Entrada/Pasos de Ejecucion: cuando el usuario toca el tambor con la yema de los dedos,
este suena con las notas del tambor y asi el usuario puede practicar.

Resultado esperado: el alumno toca el tabor con las yemas de sus dedos.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.63 Prueba de aceptacion 12: tocar notas

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.64 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 13: elegir

corneta, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.64 Prueba de aceptacion 13: elegir corneta

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: Elegir corneta

Descripcién: se abre una pantalla y se muestra un mend con las opciones conocer,
escuchar y practicar.
Condiciones de Ejecucion: presionar el botén “Entrar” del instrumento Corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucion: la aplicacién se abre, el usuario entra en el instrumento
corneta y se muestra el menu correspondiente a la corneta.

Resultado esperado: mostrar menu del instrumento corneta con las opciones: conocer,
escuchar y practicar.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 3.64 Prueba de aceptacion 13: elegir corneta

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.65 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 14: seleccionar

conocer, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.65 Prueba de aceptacion 14: seleccionar conocer

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar conocer

Descripcién: el usuario selecciona la opcién conocer y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para conocer partes de la corneta.

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcién conocer del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra una pantalla con una lista con los nombres de
las partes de la corneta, asi como un apartado para mostrar su nombre y descripcion.

Resultado esperado: mostrar menu del instrumento corneta con las opciones: conocer,
escuchar y practicar.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.65 Prueba de aceptacion 14: seleccionar conocer

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.66 muestra la descripcién de la prueba de aceptacion 15: elegir parte

de la corneta, para comprobar que funcione correctamente.

Tabla 3.66 Prueba de aceptacion 15: elegir parte de la corneta

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir parte de la corneta
Descripcidn: el usuario selecciona alguna parte o accesorio de las listas de la pantalla

conocer corneta.

Condiciones de Ejecucion: abrir la pantalla de conocer corneta para acceder a los
elementos que lo componen como la lista de las partes de la corneta y espacios
destinados a mostrar el objeto 3D, hombre y descripcion.

Entrada/Pasos de Ejecucién: se abre la pantalla conocer, el usuario elige de las listas
una parte y la aplicacion muestra un modelo 3D asi como el nhombre y descripcion de la
parte elegida.

Resultado esperado: se muestra el modelo 3D asi como el nombre y descripcion de la
parte elegida de la corneta.

Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.66 Prueba de aceptacion 15: elegir parte de la corneta
Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.67 muestra la descripcién de la prueba de aceptacion 16: mostrar
objeto 3D, para comprobar que funcione correctamente.

Tabla 3.67 Prueba de aceptacion 16: mostrar objeto 3D

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: mostrar objeto 3D

Descripcién: el usuario selecciona alguna parte de las listas de la pantalla conocer
corneta y se muestra un objeto 3D de la parte de la corneta que se eligio para que pueda
conocerlo.

Condiciones de Ejecucion: el usuario selecciona una parte de la corneta en la lista.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra un modelo 3D con el nombre y descripcion de
la parte elegida.

Resultado esperado: el usuario puede observar la parte de la corneta que eligio.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.67 Prueba de aceptacion 16: mostrar objeto 3D

Fuente: (Elaboracion propia)
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La tabla 3.68 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 17: seleccionar

escuchar, para comprobar que funcione correctamente.

Tabla 3.68 Prueba de aceptacion 17: seleccionar escuchar

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar escuchar

Descripcién: el usuario selecciona la opcién escuchar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para escuchar los toques.

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcion escuchar del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucion: se muestra una pantalla con una lista desplegable con los
nombres de los toques para la corneta y un espacio para mostrar el nombre y descripcion
del toque elegido.

Resultado esperado: mostrar pantalla con funcionalidades completas para escuchar
toques de corneta.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.68 Prueba de aceptacion 17: seleccionar escuchar

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.69 muestra la descripcién de la prueba de aceptacion 18: seleccionar

toque, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.69 Prueba de aceptacion 18: seleccionar toque

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar toque

Descripcién: el usuario elige un toque para que la aplicacion cargue el toque elegido.

Condiciones de Ejecucion: seleccionar la opcién escuchar del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucién: el usuario elige un toque para que la aplicacion cargue
tanto el toque elegido, su nombre y descripcion.

Resultado esperado: toque y partitura cargados.
Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.69 Prueba de aceptacion 18: seleccionar toque

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.70 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 19: reproducir

toque, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.70 Prueba de aceptacion 19: reproducir toque

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: reproducir toque

Descripcidn: se reproduce el toque elegido previamente

Condiciones de Ejecucion: el usuario elige un toque para que la aplicacién cargue el
toque elegido.

Entrada/Pasos de Ejecucion: una vez elegido el toque de corneta que se quiere
escuchar, se manda una orden para que se reproduzca muestre el nombre y la descripcion
del mismo.

Resultado esperado: se reproduce el toque, se muestra el nombre y la descripcion.
Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.70 Prueba de aceptacion 19: reproducir toque

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.71 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 20: seleccionar

practicar, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.71 Prueba de aceptacion 20: seleccionar practicar

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: seleccionar practicar

Descripcién: el usuario selecciona la opcién practicar y entra a una pantalla con las
funcionalidades correspondientes para practicar con las notas de la corneta.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcion practicar del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucién: se muestra una pantalla con una lista desplegable con los
nombres de los toques para la corneta, asi como un apartado para mostrar su partitura y
las notas de la corneta: Do, Sol, Do, Miy Sol.

Resultado esperado: mostrar pantalla con funcionalidades completas para practicar
toques de corneta.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.71 Prueba de aceptacion 20: seleccionar practicar

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.72 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 21: elegir

ejercicio, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.72 Prueba de aceptacion 21: elegir ejercicio

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: elegir ejercicio

Descripcién: el usuario elige un ejercicio para que la aplicacion reproduzca su sonido
dependiendo del ejercicio seleccionado.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcion practicar del menu correspondiente al
instrumento corneta.

Entrada/Pasos de Ejecucion: el usuario selecciona de la lista desplegable el ejercicio
que desee practicar, el nombre y la partitura.

Resultado esperado: Se reproduce el ejercicio seleccionado y se muestra la partitura.
Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.72 Prueba de aceptacion 21: elegir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)

La tabla 3.73 muestra la descripcidén de la prueba de aceptacion 22: reproducir

ejercicio, para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.73 Prueba de aceptacion 22: reproducir ejercicio

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: reproducir ejercicio

Descripcién: el usuario ha elegido un ejercicio, este se reproduce para que el usuario
pueda escucharlo y asi intentar replicarlo.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcion practicar del menu correspondiente al
instrumento corneta y elegir ejercicio.

Entrada/Pasos de Ejecucion: el usuario escuchar el ejercicio y puede observar la
partitura del mismo, para después poder replicarlo con las notas que se encuentra en la
misma pantalla.

Resultado esperado: el usuario puede escuchar el ejercicio, y ver el nombre y la partitura
del mismo.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria
Tabla 3.73 Prueba de aceptacion 22: reproducir ejercicio

Fuente: (Elaboracién propia)
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La tabla 3.74 muestra la descripcion de la prueba de aceptacion 23: tocar notas,

para comprobar que funcione correctamente.
Tabla 3.74 Prueba de aceptacion 23: tocar notas

Caso de Prueba aceptacion
No. Prueba: 2 Usuario: Estudiante
Nombre: Prueba de aceptacion: tocar notas
Descripcién: presionar las notas de la corneta, para intentar replicar los sonidos que

escucho al elegir un ejercicio.

Condiciones de Ejecucidn: seleccionar la opcion practicar y tener enfrente al tambor las
notas de la corneta para poder practicar.

Entrada/Pasos de Ejecucion: el usuario debe presionar las notas que se presentan
guidndose de la partitura, para que estas reproduzcan el sonido y asi lograr el toque.

Resultado esperado: el usuario logra practicar con la corneta.
Evaluacioén de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 3.74 Prueba de aceptacion 23: tocar notas

Fuente: (Elaboracién propia)
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VIII. DISCUSION DE RESULTADOS

El disefio del simulador como herramienta ludica de reforzamiento para
estudiantes de bandas de guerra, se realizdé con el propésito de ayudar a los y las
estudiantes de secundaria y preparatoria a continuar con sus conocimientos en bandas
de guerra y evitar su desercion por falta de instrumentos como la corneta y el tambor

y de esta manera fomentar la inclusién de estos adolescentes en grupos civicos.

La aplicacion se disefid para dispositivos mdviles, lo cual ayuda a que el
estudiante pueda practicar donde y cuando lo desee. Se hizo un disefio simple y
ergonoémico, para que no se le hiciera dificil al estudiante usar la aplicacion, los colores
en el disefio inspiran honestidad, lealtad confianza y estabilidad en la experiencia del
usuario. El simulador cuenta con pantallas de presentacién donde el usuario sabra que
puede hacer en cada moédulo y de esta manera elegir conscientemente que opcién es

adecuada para él en ese momento.

Dentro del simulador se puede encontrar con dos opciones de instrumentos con
los que el usuario podra interactuar Tambor y corneta. Dentro del modulo corneta se
encuentra las opciones de: Conocer, donde el usuario podra conocer, los nombres y
la descripcibn de cada parte de la corneta y de esta manera aumentar sus
conocimientos teéricos sobre el tema. Otra opcidbn que encuentra el usuario es
Escuchar, donde el usuario puede elegir entre varias opciones escuchar los toques
militares con corneta, asi como conocer los nombres y para que se emplea, de esa
manera entrenar su oido para escuchar las notas y aumentas sus conocimientos
tedricos sobre el tema. La Ultima opcion con respecto a la corneta es Practicar, en la
cual el usuario puede elegir un ejercicio, escucharlo, ver la partitura y replicar el sonido
con ayuda de la partitura presionando botones con las notas, esto le permite al usuario
coordinar las notas de la corneta, identificarlas y asi poder aplicarlas de manera mas

sencilla.

En el médulo tambor se encuentra las opciones de: Conocer, donde el usuario
podra conocer, los nombres y la descripcion de cada parte del tambor y de esta manera

aumentar sus conocimientos teodricos sobre el tema. Otra opcion que el usuario puede
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encontrar es Armar tambor, donde el usuario aprende mediante videos que ilustran el
procedimiento y las instrucciones por escrito, como es que se ensambla un tambor,
esto aumenta de manera tedrica sus conocimientos sobre el armado del tambor ya que
no solo lo ve sino que también lo lee, impactando de dos maneras. Y finalmente la
ultima opcién en el modulo tambor es Practicar, el usuario encuentra ejercicios basicos
que podra escuchar y un tambor que puede tocar con las yemas de sus dedos para
replicar los toques de tambor, esto le ayuda a coordinar sus manos ayudandole a

dominar mejor el tambor.

De esta manera el usuario puede seguir practicando después de clases y seguir
con su formacion, sin truncarlo por la falta de instrumentos, evitando que deserten por
ese motivo. Para los interesados por las bandas de guerra que inician en ese camino
les daran una vision de lo que se practica en esa disciplina y de esa manera fomentar

la inclusion de los y las adolescentes en grupos civicos.
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IX. CONCLUSIONES

El desarrollo de la aplicacion del Simulador como herramienta ludica de
reforzamiento para bandas de guerra, se llevd a cabo empleando la metodologia
Mobile-D para el desarrollo de aplicaciones méviles. A través de sus fases, se pudo
investigar, disefiar y definir aspectos fundamentales para el simulador, también, se
pudo llevar acabo la implementacion de las funcionalidades y hacer ajustes para
asegurar que el sistema esté completo y funcionando correctamente, para finalmente

poder realizar las pruebas.

Los instrumentos que se manejaron en el desarrollo del simulador son los mas
usados en una banda de guerra de secundaria y preparatoria, que es el publico al que
esta dirigido esta aplicacion, estos instrumentos son el Tambor y la Corneta. En cada
modulo se agregaron funcionalidades que permiten seguir con la formaciéon del
estudiante con respecto a estos instrumentos, y siendo esta una aplicacion mévil, el

usuario podra seguir aprendiendo después de sus ensayos en la escuela.

Con el modulo corneta el usuario puede aprender nombres, descripcion y
visualmente como se ve cada una de las partes de la corneta, también, pueden
escuchar toques militare, conocer sus nombres y cuando y donde se emplean, ademas
de eso tienes funcionalidades que permiten que el estudiante pueda practicar,
identificando y empledndolas. Con el médulo tambor, el usuario puede aprender
nombres, descripcion y visualmente como se ve cada una de las partes del tambor,
también, puede aprender, a través de videos, como se ensambla un tambor, no solo
visualmente sino con las instrucciones escritas. Ademas de poder practicar en la
aplicacién con un tambor, aprendiendo los toques del tambor y ayudando a coordinar

las manos.

Dicho esto, se puede decir que la hipotesis de acepta, al ayudar a los alumnos
a continuar con su formacion con la ayuda de una herramienta ludica que refuerce sus

conocimientos en Bandas de guerra.
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XI. ANEXOS

Anexo A. Manual de usuario

En seguida se muestran la funcionalidad del Simulador como herramienta ludica

de reforzamiento para estudiantes de Bandas de Guerra con imagenes ilustrativas.

La figura A.1, muestra la pantalla principal que el usuario visualiza una vez que
abre la aplicacion, donde se visualiza el nombre de la aplicacién, el mensaje de
bienvenida, en la parte inferior se le da instrucciones al usuario para que deslice y vea

sus opciones en la aplicacion.

Simulador de
Bandas de
Guerra

% & "
Q,s:u)w‘g \.‘? 5 . 3 %-
Sl 87 ENAT Lk

Continua tu formacion de

banda de guerra.
Desliza a laizquierda para ver tus opciones.
e — |

Figura A.1 Pantalla principal de la aplicacion

Fuente: (Elaboracion propia)
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En la figura A.2, se visualiza la pantalla correspondiente a la corneta, donde se
muestra el nombre del instrumento, una imagen representativa del mismo, una
descripcion de los que el usuario podra realizar en la aplicacion con respecto a dicho

instrumento y un botén para acceder a las funciones.

Agul podras reforzar tus
conocimientos sobre |a corneta
al conocer sus partes y afinar tu

oido escuchando algunos

toques.

Figura A.2 Pantalla corneta

Fuente: (Elaboracion propia)
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En la figura A.3, muestra las opciones: Conocer corneta, Escuchar corneta y
Practicar corneta, que aparecen al dar clic en el boton Entrar en la pantalla de corneta.

El usuario debera presionar el boton que guste para poder acceder a sus funciones.

Corneta

CONOCER ESCUCHAR PRACTICAR
CORMNETA CORMETA CORMET A

Figura A.3 Menu corneta

Fuente: (Elaboracion propia)
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En la figura A.4, se puede ver la pantalla correspondiente al tambor, en donde
se muestra el nombre del instrumento, una imagen representativa del mismo, una
descripcion de lo que el usuario podra realizar en la aplicacion con respecto a dicho

instrumento y un botén para acceder a las funciones.

Tambor

we

-
=

- -

Aqui podras reforzar tus
conocimientos del tambor al
conocer sus partes, aprender a
armarlo y practicar.

Figura A.4 Pantalla opcién tambor

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura A.5, muestra las opciones: Conocer tambor, Aprender a armar el
tambor y Practicar Tambor, que aparecen al dar clic en el botén Entrar en la pantalla
de corneta. El usuario debera presionar el boton que guste para poder acceder a sus

funciones.

| (Pt . I s
— AR Al A
CONGCER ‘:::'l';':L‘ PRACTICAR
TANEBOR c TANBOR

:

Figura A.5 Menu tambor

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura A.6, muestra la opcion conocer corneta, en la cual el usuario podra
elegir la parte de la corneta que desee conocer dando clic en su respectivo botdén y se

mostrara el modelo 3D y en la parte inferior su descripcion.

Conocer
Corneta

Selecciona una de las partes de la corneta que
desees conocer:

1 - i % = . ai
Pabelin | ©°° | o i Tudel ﬂ
superior inferior

Este va soldado o la cafia superior; es del latdn del
nimero 24; tiene un largo de 7 cm, con la forma de un
cono fruncado, el cual en la base tiene una
circunferencia de 24 cm, la que termina en cordén con
la misma lémina para darle mayor resistencia al filo, y
en el vértice la circunferencia es aproximadamente de

4.8 cm.

Figura A.6 Pantalla conocer corneta

Fuente: (Elaboracion propia)
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En la figura A.7, muestra la opcion Escuchar del instrumento Corneta. En la
interfaz se puede ver el espacio donde se muestra el nombre del toque y el espacio
para la descripcion de ese toque, en la parte inferior izquierda se encuentra un boton

gue al presionarlo aparecen los toques de la corneta

Escuchar

Nombre del toque:

Descripcion del toque:

E 8

Toques

Militares 8

Figura A.7 Pantalla escuchar corneta (interfaz)

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura A.8, muestran los toques que el usuario puede escuchar, al darle clic

en el botdn toques que se encuentra en la parte inferior izquierda.

Escuchar

Nombre del toque:

£

EH Alarma Ldel foque:

—
H Asamblea

=
H Liamada

% de banda

(“' Paso
‘L, acelerado
- .

e ———— -ﬁif
Paso
aredoblado ™
s
E -

Toques
Militares

Figura A.8 Pantalla escuchar corneta (boton toques)

Fuente: (Elaboracién propia)
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En la figura A.9, se observa el funcionamiento de la opcion escuchar corneta,
donde se eligid el toque Alarma, se muestra su descripcion, duracién, No. de
compases y No. de pisadas. Si el usuario desea escuchar otro toque, lo puede elegir

en el menu tiques que se encuentra en la parte inferior izquierda.

Escuchar

Nombre del toque:

Descripcion del toque:

e

Toques

Militares 8

Figura A.9 Pantalla escuchar corneta (funcionamiento)

Fuente: (Elaboracion propia)
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En la figura A.10 se muestra la pantalla practicar corneta, se puede observar el
titulo de la opcidn, el espacio para el nombre del toque, es espacio donde se muestra
la partitura, instrucciones de lo que deberia hacer el usuario, los botones con las notas,

y en la parte inferior derecha el menu con los ejercicios.

Practicar

Nombre del toque:

Partitura:

Escucha el toque e intenta replicarlo con los

botones de abajo.

pe | o1 ] 0o | M 5ol
iEjercicios Q

Figura A.10 Pantalla practicar corneta

Fuente: (Elaboracion propia)
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La figura A.11, muestra los ejercicios que el usuario puede escuchar, al darle

clic en el botén toques que se encuentra en la parte inferior izquierda.

Practicar

Nombre del toque:

Partitura:

'{ Bandera
&

ESsnsls === lhtenta replicarlo con los

N Tres de

il | i ] 5o

l Silencio

=X

. ‘ Ejercicios 8

‘ 3]

| :

Figura A.11 Pantalla practicar corneta (toques)

Fuente: (Elaboracién propia)
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En la figura A.12, se observa el funcionamiento de la opcién practicar corneta,

donde se eligi6 el toque Bandera, se muestra su nombre y partitura. El usuario escucha

el toque he intenta replicarlo presionando los botones de los toques de color negro. Si

el usuario desea escuchar otro toque, lo puede elegir en el menu tiques que se

encuentra en la parte inferior izquierda.

Practicar

Nombre del toque:

Partitura:
d—Przzrear
TRERl
§rprd Tig e lip er e
A e e N
é E_-L-_" EPiFis :r'-::
)R

Escucha el toque e intenta replicarlo con los

botones de abajo.

oo 501 ] 00 ] ] 5o}

=

) Ejercicios @

Figura A.12 Pantalla practicar corneta (funcionamiento)

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura A.13, muestra la opcién conocer tambor, en la cual el usuario podra
elegir la parte del tambor que desee conocer dando clic en su respectivo botdén y se

mostrara el modelo 3D y en la parte inferior su descripcion.

Conocer

Tambor

Selecciona una de las partes del tambor que
desees conocer;

g ] s

Piclo Baquetas Ramal Portacaja

-

Piola: Generalmente es un hilo de algodén torcido,
compuesto de 3 o 4 ramales que tienen uno
circunferencia de 5 mm, y una longitud de & m. Sirve para
asegurar los aros sobre los parches conservar en su sitio
las templaderas asi como que por medio de ella, logror la
tensién necesario pora que el tambor adquiero el sonido

correcto

X

Figura A.13 Pantalla practicar corneta

Fuente: (Elaboracién propia)
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La figura A.14, muestra la pantalla de Armar Tambor, se muestra el titulo, las
instrucciones, los pasos a elegir, el video que ilustra el procedimiento y una breve

descripcion Cuando el wusuario presione un boton se reproducira el video

correspondiente.

Armar

~.Jambor_—

Selecciona el paso que quieras aprender para ver
el procedimiento.

Paso 2 Paso 3 H Paso 4

Se debe cuidar que el tambor este calibrado con sus hilos
donde recibira a los parches y ubicamos el puente del vaso
con un orificio y una ranura. El orificio es la parte de arribo

X

Figura A.14 Pantalla armar corneta (funcionamiento)

y la ranura la parte de abajo.

Fuente: (Elaboracién propia)
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En la figura A.15 se muestra la pantalla practicar tambor, se puede observar el
titulo de la opcidn, instrucciones de que debe hacer el usuario, los toques béasicos en
el tambor y un ejercicio y debajo se muestra un modelo 3D del tambor que el usuario

debera tocar con las yemas de sus dedos

Practicar

Escucha los toques presionando los siguientes
botones e intentas replicarlos tocando en el
tambor.

Tab I Plao i 'Ezjerciciol I
apatero

Figura A.15 Pantalla practicar corneta (funcionamiento)

Fuente: (Elaboracién propia)
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