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Introduccion

El objetivo de este documento es describir detalladamente el ambito en el cual se va
desempeiiar nuestra aplicacidon, es decir las caracteristicas que tendrd el mercado al cual se
encuentra dirigida.

El mismo se basa en el desarrollo de un software que brinde soporte para satisfacer una
necesidad de comunicacién y entendimiento claro entre las personas que tienen alguna restriccidon
en la comunicacion con las que no.

Detallaremos a continuacion el objetivo del proyecto, la problematica actual con respecto
al uso de algunas aplicaciones existentes en el mercado y especificamos a qué grupo de usuarios
estd destinado. Ademas se incluyen los antecedentes y competencias de sistemas similares tanto
locales como extranjeros, valorando nuestra oportunidad en este marco y considerando diversas
estrategias de insercion y permanencia en el mercado para nuestro producto final.

Se plantea la propuesta del sistema informatico detallando el objetivo del producto, los

alcances del sistema y los distintos tipos de usuarios identificados para nuestro producto.

Objetivo del proyecto

El presente proyecto tiene como objetivo aplicar todos los conocimientos adquiridos a lo
largo del cursado de la carrera “Analista Universitario de Sistemas”, desarrollando una aplicacién
web y mobile para el uso en personas con dificultades de comunicacion, expresion y/o
comprensidn para uso doméstico, en terapias y salidas . Es decir registraremos y ejecutaremos las
tareas correspondientes desde el comienzo del estudio del proyecto, hasta finalizar en su

implementacion y despliegue.

Problematica

Pudimos observar que la dificultad en la comunicacién es un problema que muchas
personas enfrentan todos los dias, ademas observamos que tienen inconvenientes en el uso de
una aplicacion para su comunicacion diaria y que sea de facil introduccion en tratamientos y tareas

de aprendizaje.
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Las aplicaciones que aportan una ayuda a la comunicacidn, se enfocan en una dificultad o
capacidad en particular. Los problemas o desventajas de estas aplicaciones mas importantes son:
e Las aplicaciones son solo web, otras solo para android, u otras solo para iOS.
e Las aplicaciones solo poseen traduccion de texto a pictogramas, o de voz a pictogramas.
e Las aplicaciones no poseen tableros, otras poseen pero no son personalizables.
Por esto, consideramos que hay una necesidad insatisfecha que da lugar a la oportunidad
de implementar un sistema de informacién con funcionalidades similares, pero con dichos

problemas resueltos.

Grupo de usuarios

e Organizaciones: Centros de Rehabilitacién, Consultorios Integrales.

e Personas: Persona con dificultad en la comunicacion (P.D.C), familiares, amigos, tutores.

e Profesionales: Fonoaudiologos, psicélogos, terapistas ocupacionales, maestros de apoyo,
acompanantes terapéuticos, maestros de integracidn, neurdlogos, otorrinolaringdlogos y
todo profesional que utilice o pueda utilizar pictogramas como recurso comunicativo, de

comprension o expresion.

Aplicaciones existentes relevadas

e DictaPicto https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.dictapicto&hl=es_AR

e PictoTraductor https://www.pictotraductor.com/

e Sigueme https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.sigueme&hl=es_AR

® Proloquo2go https://www.assistiveware.com/es/productos/proloquo2go

e Asistente de vVoz AAC

https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.asoft.speechassistant&hl=es AR

e Picto4me https://www.pictod4.me/site



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.dictapicto&hl=es_AR
https://www.pictotraductor.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.sigueme&hl=es_AR
https://www.assistiveware.com/es/productos/proloquo2go
https://play.google.com/store/apps/details?id=nl.asoft.speechassistant&hl=es_AR
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Oportunidad

Proponer una aplicacién que reuna los requerimientos necesitados por la mayoria de las
personas que poseen dificultades en la comunicacion, comprensidon y/o expresion. Que sea
integral y no exclusivo para T.E.A o T.G.D.

Se puede resumir los problemas de las otras aplicaciones en 3 (tres) caracteristicas que la
aplicacién a desarrollar va a contener:

e Multiplataforma ( Web y Mobile )

e Traductor completo ( De texto a pictogramas y voz - De pictogramas a texto y voz - De voz a
texto y pictogramas)

e Tableros Personalizables ( Tableros predefinidos, con posibilidad de agregar nuevos,
modificarlos o eliminarlos)

Estas caracteristicas ayudaran a la mayoria de las P.D.C a comunicarse utilizando una sola
aplicacién, en la plataforma que sea de su interés.

Debido a lo diverso que es el tema y a las diferencias de las necesidades, puede surgir que

inicialmente no se atendera todas las necesidades particulares.

Estrategia de insercion en el mercado

Buscar la promocion de la aplicacidon a través de profesionales, Centros de Rehabilitaciéon
y/o Consultorios Integrales. Se buscard mantener la aplicacion como recurso terapéutico, gratuito
y disponible en todo momento.

Recomendar el uso de aplicaciéon a personas allegadas al equipo, tanto profesionales,
familiares, conocidos y amigos que utilizan pictogramas para la comunicacién o comprensién de
distintas actividades, o que pueda ayudar como recurso terapéutico.

Promocionar de forma libre y paga la aplicacion por medio de las redes sociales (Facebook,
Instagram, Whatsapp, Twitter, Youtube, etc).

Hacer buen uso de las etiquetas en las redes sociales para la promocidn, utilizando
palabras claves.

Una vez insertado el producto en el mercado, la forma en que se mantendra disponible y
actualizado en el tiempo, serd solventando los gastos de gestion de servidores, atencién de

usuarios, repositorios y comunicaciones por medio de donaciones que se publicardn en

10
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determinadas épocas del afo, las mismas serdan depositadas en una cuenta de la app en
MercadoPago® y el excedente serd donado a ONG 'S relacionadas con el tema, ya que nuestro

sistema no es con fin lucrativo.

Propuesta del sistema informatico

Objetivo del producto

Se propone una aplicacion web y mobile, de comunicacion para personas con dificultades
en la comunicacién (P.D.C), para uso diario y terapéutico. Para esto la aplicacidén se basara en
pictogramas, que es una herramienta de comunicacién vy es generada por profesionales de la
salud y/o disefiadores. Los pictogramas tienen asociada una palabra que los describe y ésta a su
vez va a estar representada por voz, por lo que se busca mejorar el |éxico y comprensién de las
P.D.C. Estos pictogramas seran utilizados en conjuntos para formar tableros.

Para darle asistencia a los profesionales de la comunicacién, se implementard un usuario
correspondiente al rol “Profesional”. Este rol podrad asociar varias P.D.C, para realizar un
seguimiento de su uso de la aplicacién y el avance. Ademas, podra realizar comentarios en el

historial de notas de las P.D.C.?

Alcances del sistema

Planteamos implementar Tableros con pictogramas ya predefinidos. Ademas se podrd
editar o generar nuevos tableros. Los tableros iniciales (ver figura 1) se basaran en estudios
realizados por profesionales en el drea.? Habra una seccién de Mis Pictogramas en donde se podra
visualizar, crear, editar o eliminar los pictogramas personalizados creados.

Se podrad utilizar la funcion de Traduccion para permitir a una persona transformar un texto
en una serie de pictogramas y/o reproducirlo por voz. También es posible realizar el proceso
inverso, luego de elegir una serie de pictogramas mostrar el texto correspondiente y/o

reproducirlo mediante voz. Ademas es posible que a partir de una grabacion de voz, se transforme

! https://www.mercadopago.com.ar/
2 En la seccidn “Usuarios de sistemas” se profundiza el tema.
3 https://www.assistiveware.com/es/aprende-caa/estrategias-para-ensenar-palabras-esenciales
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a texto y luego a pictogramas. Esto permitird una comunicacion fluida entre grabaciones de voz y
pictogramas.

Habra un sistema de Gestion de usuarios que contempla el registro de los usuarios del
sistema, el inicio de sesion, la modificacidn de los datos de usuario y/o preferencias, y la baja del
usuario. El usuario con rol “Profesional” tendra los permisos para solicitar asociacidn de la cuenta
de las P.D.C que estén a su cargo.

Ademads habrd un sistema de Gestion de P.D.C asociados que sélo sera visible para el
usuario con rol “Profesional”. La misma contard con una seccién de Configuracion y un Dashboard
de métricas. En la seccidén de Configuracion el profesional podra gestionar las P.D.C asociadas, es
decir, podra visualizar las P.D.C asociados, eliminarlos y agregar nuevos. En el Dashboard de
métricas se le brindara métricas sobre los pictogramas mas usados, el horarios de uso de la app (el
cual se podra filtrar por ultima semana, ultimo mes o todo el tiempo de vida del usuario) y los
pictogramas mas reproducidos. Estas métricas estardn visibles solo por P.D.C asociada. Ademas
contard con la posibilidad de crear notas que seran observaciones realizadas por los profesionales
para cada paciente en forma individual, consultando el Dashboard o simplemente escribir un

comentario o hito que crea importante para el tratamiento del paciente o sus avances.

Figura 1. Ejemplo de tablero inicial.

YO | ESTAR |[ QUERER || HACER || TENER || ;QUE? | ¢DONDE? || :QUIEN?
» 2”' (P)?(
VoS NOSOTROS HAY IR GUSTAR ESCUCHAR NO | MAS
— .‘
B o
EL ELLA PARAR PENSAR || JUGAR | DEQR COMER DAR
0| lo %
ELLOS || TIEMPO || AHORA || LUEGO | BIEN
12 -
% ﬁ H : / .
XA , /4 é
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Usuarios del sistema

Se definen a continuacidn una clasificacidn de los posibles roles de aquellos usuarios que

utilizaran la aplicacion.

e Profesional
Este es un usuario activo que posee una cuenta en la aplicacidn, es capaz de
ingresar, gestionar la misma mediante un nombre de usuario y contrasefia. Ademas puede
asociar las cuentas de las P.D.C que estan a su cargo, para poder hacer seguimiento de los
mismos a través de métricas de uso que le brindaremos y/o notas que el profesional puede
ir agregando al historial de la P.D.C.
El profesional sélo podra consultar la informacion de las P.D.C que confirmen la
asociacion.
Este rol sera capaz de navegar por la aplicacidn, realizar traducciones, crear nuevos

Tableros, modificarlos o eliminarlos.

e Tutor
Este es un usuario activo que posee una cuenta en la aplicaciéon y es capaz de
ingresar y gestionar la misma mediante un nombre de usuario y contraseia.
Es capaz de navegar por la aplicacion, realizar traducciones, crear nuevos Tableros,
modificarlos o eliminarlos y crear nuevos pictogramas, modificarlos o eliminarlos. También

es capaz de eliminar a un profesional asociado, en caso de que sea necesario.

e P.D.C
Este es un usuario activo, que depende del tutor. Puede utilizar la seccién del Tablero,
Pictogramas o Traductor pero solo de tipo lectura, no podra realizar cambios en estas secciones.

Ademas no puede gestionar la cuenta.

13
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Introduccion

La intencion de este documento es hacer foco en todos aquellos aspectos asociados a la
gestion del proyecto como la calendarizacidon, entregables junto a sus respectivos elementos, con
la intencidn de especificar y detallar los distintas partes en pro de la eficiencia y la especificaciéon
de lineamientos claros.

Ademas se encontrard de manera detallada cudl es nuestro plan para llevar adelante
el proyecto y obtener los resultados deseados como equipo de trabajo. Para ello, contamos
con la necesidad de realizar un andlisis de diversos factores que intervienen en su desarrollo. Entre
los mismos se encuentran, el estudio de prefactibilidad, el cual abarca los aspectos técnicos,
econémicos y operativos, definir la metodologia seleccionada para llevarlo a cabo y la

calendarizacidon estimativa y esperada.

Estudio de Prefactibilidad

El estudio de prefactibilidad es un instrumento que nos sirve para orientar la toma de
decisiones en la evaluacidon de un proyecto. Se formula con base en informacién que tiene la
menor incertidumbre posible para medir un proyecto de inversion, es decir si nos resulta viable
segun los recursos tantos de los usuarios como del equipo de desarrollo y segiin en el mercado en

donde aplicamos.

Operativa

El usuario no necesita de una capacitacion previa para el uso de la aplicacién, ya que se
propone una interfaz amistosa e intuitiva para su uso. Ademas este tendra una guia basica para el

manejo de la aplicacion.

Técnica

Los requerimientos tanto de software como de hardware por parte de los usuarios es
contar como minimo un dispositivo moévil, ya sea SmartPhone o Tablet con Android 6.0 y

cobertura de red.

16
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Para llevar a cabo el proyecto, el equipo de desarrollo debe de contar con los IDE 's
necesarios teniendo en cuenta los requerimientos de cada uno. Tanto en sistemas operativos a
usar, GB de RAM y memoria en disco. Estos varian segln cada integrante y las herramientas®.
Como estimativo por integrante debe de contar con:

e Conexidon de Banda Ancha.

e S.0: Windows 8.1 en adelante / Distribuciones de Linux (Ubuntu/Debian version
estable).

e RAM: 8GB

e Memoria en Disco: 5GB disponibles.

Respecto al servidor serd suficiente con 2GB de RAM, 30 GB de disco duro, conexién a
banda ancha y un sistema operativo Linux (Debian 10).

Ademas el equipo de desarrollo debe de contar con los conocimientos y capacitaciones con
respecto al desarrollo de sistemas y tiempo para el aprendizaje de nuevas herramientas o técnicas

de desarrollo.

Economica

Con respecto a los gastos de producto para el equipo de desarrollo, se debera de tener en
cuenta las licencias de pictogramas, los gastos de servidores y servicio de internet.
e Lalicencia de pictogramas no tendrd costos asociados ya que utilizaremos la libreria
gratuita de A.R.AS.AA.C>
e Tendremos bajos costos por la utilizacion de servidores, ya que utilizaremos
servidores de OpenOcean® basados en el tiempo de uso y almacenamiento.
e (Cada participante se hard responsable de los gastos asociados a la conexién de
internet necesaria para la realizacién del mismo. El costo varia segliin la empresa y
el plan contratado.
Durante el desarrollo, el equipo no tendra costos extras para el uso de software o
hardware.
Por parte de los usuarios no sera necesario ningun gasto extra, ya que podran utilizar el

dispositivo que posean y el uso de nuestra aplicacidon sera sin costo.

4 En la seccién “Herramientas” se profundiza el tema.
> http://www.arasaac.org/
® https://www.digitalocean.com/
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Metodologia

Las metodologias agiles son un conjunto de técnicas para la gestién de proyectos y todas
ellas cumplen con una serie de principios que se describen en el Manifiesto Agil.

Dentro de las metodologias agiles encontramos muchas variantes, para este proyecto
particular se ha seleccionado la metodologia KANBAN, aunque redefinida segun las necesidades y
el tamano de nuestro equipo.

Decidimos optar por esta metodologia porque es practica a la hora de utilizar, ya que
destaca por ser una técnica de gestién de las historias de usuario muy visual, que permite ver en
forma rapida el estado de las mismas, asi como también pautar el desarrollo del trabajo de
manera efectiva.

La metodologia Kanban se basa en una serie de principios:

e Calidad garantizada: Todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay
margen de error.

e Reduccidn del desperdicio: Se basa en hacer solamente lo justo y necesario, pero
hacerlo bien.

e Mejora continua: No es simplemente un método de gestién, sino también un
sistema de mejora en el desarrollo de proyectos, segun los objetivos a alcanzar.

e Flexibilidad: Lo siguiente a realizar se decide del backlog (o historias de usuario
pendientes acumuladas), pudiéndose priorizar aquellas entrantes segun las
necesidades del momento.

El equipo mantendrd como guia durante todo el proyecto estos cuatro principios los cuales
tienen como propdsito aumentar la eficiencia de las personas involucradas en el proyecto y como

resultado de ello, maximizar la eficiencia en el uso del tiempo asignado al proyecto .

De las reuniones definidas por la metodologia para controlar, coordinar y analizar el avance

del proyecto utilizaremos las siguientes:
° Reunién Kanban: la cual va ser diaria con el objetivo de coordinar la
auto-organizacién y revisién de la planificacién de las historias de usuario. Es un
encuentro corto enfocado en completar las historias de usuarios y desbloquear

temas.

18
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e Reunidn de Retroalimentacidn: la cual se va a dar cada 2 semanas y esta orientada a
la revision de futuras historias a introducir en la columna de In Progress. Como
resultado de la misma se va generar un informe del avance de la iteracién vy la

asignacion de nuevas historias de usuario a las siguiente iteracion.

El tablero Kanban es la herramienta para mapear y visualizar su flujo de trabajo y es uno de
los componentes claves de esta metodologia. Para nuestro proyecto en particular definimos el

tablero, el cual tendra las siguientes columnas:

Todas las historias de usuarios que se deben realizar. Las mismas
Backlog deben ser priorizadas de arriba a abajo (De mayor prioridad a
menor).

Historias de usuarios en las que se esta trabajando actualmente,

In Progress

ordenado por prioridad.

Historias de usuarios que se empezaron a hacer, pero estan
Block )
bloqueadas por dependencias de otras o problemas.

Historias de usuarios abiertas al equipo para su revisién y
Review/QA prueba. El cddigo esta listo para implementarse en espera de
comentarios.

m Historias de usuarios probadas y listas para subirse a produccion.

Equipo de Trabajo

El equipo de trabajo se encuentra conformado por los siguientes integrantes:
e Franceschelli, Genaro - Referente técnico
e Olea, Ciro Gabriel - Mobile Developer
e Palacios, Aylén Macarena - Realizacién y ejecucién de Pruebas
e Varela Merino, Sofia Mariela - Frontend Developer

e Vera Celiz, Ernesto - Backend Developer
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Ademas, al utilizar la metodologia Kanban asignaremos dos roles de la siguiente forma:

e Gestor de Peticiones de Servicios: el cual se encarga de gestionar la demanda vy los
requisitos dentro del sistema Kanban, manejando las relaciones con los stakeholders y
fomentando la transparencia dentro del sistema en torno a la priorizacidn del trabajo.
El mismo serd realizado por Palacios, Aylen Macarena.

e Gestor de Prestacion de Servicio: el cual se encarga de manejar el flujo de trabajo
dentro del sistema Kanban, ademas de determinados items de trabajo el cual facilita el
Kanban Meeting y el Delivery Planning (reuniones). El mismo sera realizado por Varela

Merino, Sofia Mariela.

Herramienta

Zenhub

Se utilizara la plataforma Zenhub para la representacion de la metodologia elegida.
Zenhub es una plataforma de gestién de proyectos que funciona como una aplicacién
nativa en su interfaz.

Elegimos esta herramienta ya que podemos controlar nuestros proyectos usando
paneles de trabajo bastante intuitivos, asi como conectar con varios repositorios en el
panel de historias de usuario y ver todos los temas abiertos que requieren de la atencién
de nuestro equipo de desarrolladores.

Podemos obtener mas informacién de esta herramienta en

https://www.zenhub.com/ .

Estimaciones

En los equipos agiles se estima el esfuerzo que supone cada historia de usuario (“user
story”) mediante una unidad de tamafio cuantificada como son los puntos de historia (“story
points”).

El equipo se reune y define todos los aspectos fundamentales de aquellas historias de
usuario que estardn involucradas en la siguiente unidad de trabajo (“Iteracidon”). Dentro de estos
aspectos, destacamos la asignacion, y estimacion, definiendo los puntos de historia que asignamos

segun la definicién de la historia.
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La estimacidon de esfuerzo, indicada en puntos de historia, se efectia acorde a los
siguientes parametros:
e Complejidad de cada historia de usuario.
e Incertidumbre, es decir, experiencia del equipo en cuanto al trabajo que la historia
supone.
e Esfuerzo que supone su desarrollo.

El equipo propone el uso de la técnica Péker Planning como metodologia, la cual supone
una estimacion basada en un consenso del equipo de trabajo, donde cada integrante exhibe una
tarjeta que representa su valor de estimacién.

Aquellos integrantes con mayor y menor valor de estimacién deberadn ofrecer su
justificacion para dar paso al establecimiento del consenso.

Si bien las unidades a utilizar pueden ser variadas, hemos decidido establecer los valores
de la escala de Fibonacci (1, 2, 3, 5, 8) como estimaciones posibles para especificar el esfuerzo que
cada historia de usuario supone.

En la tabla que se adjunta a continuacién se puede observar la relacién existente entre el
esfuerzo que supone una historia de usuario (medido en story points) y la cantidad de horas que

dicho esfuerzo implica. ’

Esfuerzo

(story points)

1 3
2 5
3 8
5 13
8 20

7 Se considera que una semana equivale a 20 horas.
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Calendarizacion

Se planea iniciar con el proyecto a principios de Mayo del 2020, con fecha de finalizacién
proxima a mediados de Octubre del 2020. Cada iteracion tiene un periodo de 2 semanas, en el que
mediremos nuestro avance de las historias de usuario en ese punto con respecto a lo esperado.

Se exhibe el Diagrama de Gantt que justifica la calendarizacién identificada para el

desarrollo del proyecto.
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Historial de Revisiones

Versio
n

Correcciones Revisor

Puesta en comun del documento Franceschelli,

.0.1 12. Varel fi

0.0 09 Estudio de Factibilidad arela, Sofia Genaro

0.0.2 14.09 Introdu.cc.lf)n y desarrollo del Estudio Franceschelli, Vera Celiz,
de Factibilidad Genaro Ernesto

e . Palacios,
0.0.3 16.09 Revision final del documento Olea, Gabriel alaclos
Macarena

Revisidon para entrega final de Vera Celiz,

0.0.4 25.10 Varela, Sofia

documento de proyecto Ernesto
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Introduccion

El estudio de factibilidad es un instrumento que nos sirve para orientar la toma de
decisiones en la evaluacion de un proyecto. Se formula con base en informacién que tiene la
menor incertidumbre posible para medir un proyecto de inversidn, es decir si nos resulta viable
segln los recursos tantos de los usuarios como del equipo de desarrollo y segun en el mercado en

donde aplicamos.

Objetivo
Entre los objetivos mas importantes de un estudio de factibilidad se encuentra:

® Determinar la viabilidad de nuestro producto.

® Investigar un area para conocer sus caracteristicas.

® Determinar el nivel de demanda.

® Conocer las necesidades del publico objetivo.

® Conocer la opinién del publico objetivo sobre la idea del nuevo producto.

® Determinar las herramientas y tecnologia utilizada para la ejecucién del proyecto

® Establecer el proceso y los proveedores segun las herramientas seleccionadas.

El estudio de factibilidad se enfoca en un mercado existente con caracteristicas de acuerdo
a la forma como se comunican las personas, uso de distintos canales de comunicacidn, sintaxis y
morfologia de frases y palabras, y el enfoque tanto visual como psicoldgico de la expresiéon y

entendimiento en el acto de comunicar y la relacion existente entre los emisores y receptores.

Factibilidad Tecnica

PictoLearn se encuentra construido en una arquitectura en capas del tipo M.E.R.N. para las
distintas plataformas web y mobile desarrollados bajo la tecnologia de Node.js compatible con los
distintos entornos. Los IDE utilizados para el desarrollo fueron Visual Code y WebStorm, ya que

los mismos son de uso gratuito, con una performance estable.
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Especificamente para el frontend se usé el framework a React.js, la documentacion de este
framework y las librerias que posee son bastante amplias y completas, sin embargo para el
backend se usé Node.js como entorno del lado del servidor el cual es multiplataforma y trabaja en
tiempo de ejecucion. Node.js trabajard junto con Express siendo el framework web mads usado de
Node.js. Con respecto a la base de datos se decidid6 MongoDB Atlas, este es un motor de base de
datos NoSQL esta basado en documentos por lo que guarda los datos en estructuras parecidas a
un JSON. Las siglas de los 4 elementos mencionados anteriormente constituyen el M.E.R.N. El
lenguaje principal y comun de todos los elementos es javascript lo que permitié desarrollar la
aplicacién en un solo lenguaje 100% compatible entre capas. El detalle de las capas se encuentra

desarrollado con mayor profundidad en el documento de Plan de Despliegue.

Volumenes de Usuarios

En base a informacion suministrada por Centros de Rehabilitacion de la Ciudad de Cérdoba
para personas con dificultades en la comunicacién y las aplicaciones similares relevadas y que
utilizan estas personas, podemos estimar una proyeccion de usuarios que se detalla a
continuacion:

e En el 1er mes calculamos un total de entre 50 y 100 nuevos usuarios con una media
de usuarios activos de 20 por dia.

e Entre el 2nd y 3er mes se estima un total de 200 usuarios con una media que
rondaria en los 40 usuarios activos por dia.

e Y entre el 3er y 6to mes se estima un total de 400 usuarios con una media de 50

usuarios activos por dia.

Almacenamiento

El tamafo de la aplicacion es de 50mb y los pictogramas bdsicos necesarios para la
interaccion de los usuarios con la aplicaciéon es de 50mb mads. En base a lo estimado para la
proyeccion de usuarios y a la necesidad de subir imagenes representativas no existentes,
considerando como promedio unas 10 imagenes de 60kb por usuario, se estima un crecimiento en
la necesidad de espacio que se detalla a continuacion:

e En el ler mes se estima un incremento de 60mb comprendido entre datos e

imagenes.
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e Entre el 2nd y 3er mes se estima un total de 120 mb comprendido entre datos e

imagenes.
e Y entre el 3er y 6to mes se estima un total de 250 mb comprendido entre datos e

imagenes.

Respaldo de la Informacion
En cuanto al respaldo de la informacion sera realizado por una tarea programada en la
base de datos calendarizado en 1 vez por semana segun las estimaciones de crecimiento en el

volumen de datos.

Requerimientos de Software

Con respecto a los requerimientos de software del lado del frontend, se especifica:
e Reactversion 16.13.1
e Libreria material-ui version 4.11

e Node version 10.16.0

En cuanto al backend los requerimientos son:
e Node versién 12
® Expressversion 4.16.1

e Mongoose 5.9.16

Conectividad

Teniendo en cuenta que el sistema a implementar estara basado sobre tecnologia
web sera necesaria una conexidn minima a internet de 3G y recomendable 4G o un ancho de
banda minimo disponible de 5SMB para bajada y 1MB para subida por parte de los usuarios para

una correcta experiencia de usuario.
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Volimenes de Transferencias de Entrada y Salida

En base a los datos obtenidos del uso de la aplicacién durante el proceso de desarrollo de
la misma, se estimo que el flujo de transferencia de datos por usuario ronda en los 14mb/s diarios.

En base a la cantidad de usuarios activos estimada en los puntos anteriores podemos detallar los

siguiente:
e En el ler mes estimamos un total de 20 usuarios activos y 14mb/s diarios, nos da
un total acumulado de 8 gb mensuales.
e Entre el 2nd y 3er mes se estima un total de 40 usuarios activos y 14mb/s diarios,
nos da un total acumulado de 16 gb mensuales.
e Y entre el 3er y 6to mes se estima un total de 40 usuarios activos y 14mb/s diarios,
nos da un total acumulado de 20 gb mensuales.
Recomendaciones

Segun lo expuesto en cuanto a los datos y proyecciones de crecimiento de cada item en los
puntos anteriores se recomienda usar servicios gratuitos de hostings y almacenamiento de datos
en los primeros 6 meses de uso de la aplicacidn, ya que permiten con su servicio brindar soporte a
la aplicacidn, y pasado este tiempo considerar migrar a un servicio pago acorde a las necesidades

de escalabilidad de la aplicacién tales como los brindado por AWS, Google Cloud, DreamHost.

Factibilidad Operativa

Nuestro proyecto se basa en satisfacer una necesidad de comunicacién, un entendimiento
claro entre las personas que tienen alguna restriccion en la comunicacién como aquellas personas
gue no. Por lo que el sistema no debe requerir un gran entendimiento para poder ser utilizado,
debe estar planteado de la manera mas simple. Uno de nuestros factores que tomamos como
oportunidad en el mercado es la nueva tecnologia. Decidimos hacer uso de ella con el objetivo de
evitar integraciones de componentes externos que deban de ser instalados de forma
independiente.

Nuestros usuarios no necesitaran de una capacitacién previa para el uso de la aplicacién, ya
gue proponemos una interfaz amistosa e intuitiva para su uso. La aplicacion cuenta con una guia

basica para el manejo de la aplicacidon en la que se describen los distintos roles con los que se
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puede registrar (profesional o paciente), asi como también los distintos ejes y funcionalidades
principales como traductor, tablero, la existencia de un modo tutor para asistencia al paciente con
dificultad en la comunicacién y las distintas funcionalidades presentes para el rol profesional. (Ver
mds en Documentacion Manual de Usuario - PictoLearn ). Como complemento a lo mencionado,
contamos con la seccién de preguntas frecuentes (FAQ) al final de la péagina de inicio de la
aplicacién. Por lo tanto, abarcamos la minima y suficiente capacitaciéon que necesitan los usuarios
de PictoLearn en caso de alguna duda o inconveniente frente al manejo de la misma.

Con respecto a medir el nivel de actividad de los usuarios, se tiene en cuenta que no se
tomara por ningun concepto informacién personal o confidencial de los usuarios. Se tomara sélo
datos de participacién real acerca de cdmo han actuado los usuarios en la aplicaciéon y durante
cuanto tiempo. Nuestro objetivo es poder calificar sus actividades y crear métricas de uso y asi ir
mejorando la experiencia de usuario afladiendo nuevas funcionalidades de manera paulatina,
comentando avances desde los canales de comunicacién mas usados, siendo las redes sociales un
factor importante. Ademads esta misma informacién puede ser compartida desde la visualizacion
de un Profesional el cual puede acceder al Dashboard de pacientes y conocer cuales son los
pictogramas y tableros mas vistos en una franja horaria.

Otra cuestidn a tener en cuenta es que no podemos hablar del Rol de Profesional dentro de
la aplicacion sin conocerlo, por lo cual haremos referencia ahora al grado del compromiso de Ia
direccion. Este compromiso resulta ser no complejo, ya que tratamos el proyecto desde otorgar un
producto, que puede ser adquirido por toda persona que lo desee. El centro de rehabilitacién
Neuroability, se comprometid desde Mayo del 2020 a comentar y sugerir propuestas a la
aplicacion al momento de tener una release productiva. El equipo de desarrollo se mantuvo en
contacto constante con profesionales del centro, preguntando usos de aplicaciones similares,
acerca de colores e interfaces, pictogramas bdsicos que no deben faltar, realizando reuniones
generales y muestra del sistema al finalizar una release importante, etc para que el proyecto sea
realmente util y sencillo de aprender y usar.

Una vez comentado el grupo de usuarios a los que se veran afectados al utilizar el sistema'y
la importancia de la aceptacidn y participacién de los mismos, aclararemos que no es de necesidad
de un espacio especial para la ejecucion de nuestro sistema. Ya que solo es de acceso web y
hosteado tal y como se especificd en el apartado de Factibilidad Técnica. Por lo ya mencionado la

adecuacién de ambientes resulta innecesaria al igual que posibles instalaciones y comunicaciones
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para la puesta en marcha del sistema. Las mismas quedan tercerizadas por el servicio seleccionado

de hosting.

Factibilidad Economica

Con respecto a los gastos y analisis de costos del producto, se deberd de tener en cuenta
las licencias de pictogramas, gastos de hosting y almacenamiento de datos.

e La licencia de pictogramas no tendrd costos asociados ya que utilizaremos la libreria
gratuita de A.R.A.S.A.A.C.2

e En cuanto al almacenamiento de los datos y su estructura se eligié la base de mongodb

atlas en su versidon gratuita. La misma permite un crecimiento desde 512mb hasta 5gb de
forma gratuita y totalmente elastica. La misma se encuentra administrada en forma
completa, en AWS (Amazon Web Services), Azure (Plataforma de computacion publica de
Microsoft) y GCP (Google Cloud Plataform).
Segun lo analizado y expuesto en el estudio de factibilidad técnica, posterior a los 6 meses
de implementado PictoLearn se va a requerir ampliar la capacidad de almacenamiento por
encima de los 5gb. El costo de ampliar la capacidad del almacenamiento ronda alrededor
de entre los u$10 - u$57.

e Para el almacenamiento del proyecto se eligié un servicio de hosting gratuito el cual
cumple con el soporte de espacio necesario para el almacenamiento de la aplicacién e
imagenes. Por las estimaciones realizadas en el estudio de factibilidad técnica se
recomienda analizar la posibilidad de pasar a servicios pagos en el periodo de entre los 6
meses y 12 meses de implementado el proyecto. Algunos de los servicios de hosting que
cuentan con caracteristicas necesarias para el crecimiento del proyecto como escalabilidad,
elasticidad, aumento de espacio y velocidad de procesamiento, asi como también servicios
de backup son DigitalOcean, Racknerd, AWS, Infinity free. El costo de los mismos esta
comprendido entre u$10y los u$20.

e En cuanto al dominio ,con la certificacién SSL, de la aplicacion PictoLearn tiene un costo

anual de $2420 (u$ 18). Prorrateado mensualmente el costo seria de $200 (u$ 1,5).

8 http://www.arasaac.org/
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Por parte de los usuarios no serd necesario ningln gasto extra, ya que podran utilizar el
dispositivo que posean y el uso de nuestra aplicacién sera sin costo. El consumo esta dado por
medio del servicio de internet.

Debido a que nuestro proyecto se encuentra alojado en servicios de almacenamiento y
hosteo de terceros no se incurre en costos indirectos.

A continuacion se detallaran los costos directos estimados del proyecto con su respectiva

calendarizacién y segun lo descripto en items anteriores.

I

Hosting -

Base de Datos - - - - - -
Dominio us 1.5 us 1.5 uS 1.5 us 1.5 uS 1.5 us 1.5

Total: us$ 1.5 us 1.5 us 1.5 us 1.5 us$ 1.5 us 1.5

En el caso de incurrir en costos a partir del 6to mes se detalla lo siguiente:

Hosting usS 10 us$ 10 us$ 10 us$ 10 usS 10 us 10
Base de Datos us$ 10 u$ 10 us 10 u$ 10 us$ 10 us$ 10
Dominio us 1.5 u$s 1.5 us 1.5 u$ 1.5 us 1.5 us 1.5
Total: u$ 21.5 u$ 21.5 u$ 21.5 u$ 21.5 u$ 21.5 u$ 21.5

9 Los valores de la tabla son tomados el dia 16 de Octubre de 2020. Pueden sufrir cambios con el tiempo.
0 Los valores de la tabla son tomados el dia 16 de Octubre de 2020.Pueden sufrir cambios con el tiempo.

31



*&F’IVCTOLE{\RN
* oMU ( €

Conclusion

Luego de considerar el estudio de factibilidad tanto técnico, operativo y econémico del
sistema, e investigado las herramientas existentes junto a profesionales de la comunicacién,
llegamos a la conclusion de que PictoLearn buscara mejorar el uso diario y terapéutico de la
tecnologia para la comunicacion de personas con dificultades (P.D.C), asi como también asistir a
profesionales en el uso de la misma facilitando la interaccion con cada paciente y detectar posibles
puntos a reforzar en el tratamiento de cada uno de ellos.

Al no tener costos de desarrollo, trabajar con base de datos gratuitas (hasta alcanzar su
tope) y servidores escalables, es una gran oportunidad para contribuir en las necesidades de
comunicacion, en los tratamientos de pacientes y en el seguimiento de ellos por parte de los

profesionales.

32



INFORME DE AVANCES



Historial de Revisiones

Version | Fecha Iteracion Autor Revisor

0.0.2

0.0.3

0.0.4

0.0.5

0.0.6

0.0.7

0.0.8

0.0.9

0.1.1

0.1.2

0.13

16/05

30/05

14/06

04/07

25/07

08/08

22/08

05/09

19/09

07/10

25/10

31/10

Primera iteracion

Segunda iteracién

Tercera iteracion

Cuarta iteracion

Quinta iteracion

Sexta iteracion

Séptima iteracion

Octava iteracion

Novena iteracion

Décima iteracion

Revisar contenido final para la
entrega de documentacion.

Onceava iteracion

Palacios,
Macarena

Olea, Gabriel

Varela, Sofia

Franceschelli,

Genaro

Palacios,
Macarena

Vera Celiz,
Ernesto

Varela, Sofia

Franceschelli,

Genaro

Vera Celiz,
Ernesto

Palacios,
Macarena

Vera Celiz,
Ernesto
Palacios,
Macarena

Vera Celiz,
Ernesto
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Franceschelli,
Genaro

Vera Celiz,
Ernesto

Palacios,
Macarena

Olea, Gabriel

Franceschelli,
Genaro

Varela, Sofia

Olea, Gabriel
Varela, Sofia

Olea,Gabriel

Varela, Sofia

Palacios,
Macarena
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Introduccion

Este informe describe y prepara las diferentes partes del proyecto desde una perspectiva
tecnolégica, metodoldgica y organizativa, para esto se llevard a cabo desde un principio bajo el
marco de trabajo definido por metodologias agiles para la gestidon y desarrollo, aprovechando el

conjunto de practicas y roles definidos en las mismas.

Objetivo
El objetivo principal de este informe es reflejar el avance del proyecto mediante la
aplicacién de cada elemento de las metodologias agiles. En el mismo se incluyen cada una de las

iteraciones afrontadas a lo largo del proyecto con sus respectivos resultados, tareas abordadas,

duracién y minutas de reuniones.
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Iteracion 1

Alcances

[PROYECTO] Crear una base como prototipo de Modelo Vista Controlador posible o
deseado.

[PROYECTO] Definir tiempo de reuniones, dias y herramienta de comunicacién mas
adecuada.

[PROYECTO] Crear repositorio en github y asociacidn de las cuentas de los miembros en la
plataforma.

[PROYECTO] Crear tablero en ZenHub y asociarlo a GitHub

[PROYECTO] Definir las herramientas a utilizar tanto para frontend, backend y base de
datos.

[PROYECTO] Definir la asignacidn de herramientas a cada uno de los miembros del equipo.

[PROYECTO] Realizar una introduccion y capacitacion con respecto a las herramientas a
utilizar como lenguajes.

[PROYECTO] Conocer y plantear dudas acerca del proyecto a especialistas dedicados a la
Comunicacion Aumentativa y Alternativa.

[PROYECTO] Realizar reunion de retroalimentacion.

Duracion

Esta iteraciéon duro 15 (quince) dias desde su inicio el 02/05/2020 hasta finalizar el
16/05/2020
Reunion de Retroalimentacion

Como primera iteracidn se tuvo el objetivo principal de definir las herramientas a utilizar
en nuestro proyecto. Ademas se plantearon las habilidades y capacidades de cada uno de los

integrantes, por lo que fue importante entablar una relacion de equipo. Se decidieron las
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funcionalidades claves del proyecto segun las especificaciones de los especialistas en
comunicacion.

Nos basaremos en el lenguaje JavaScript tanto para el frontend y el backend, ya que es un
lenguaje potente y resulta mas practico al momento de aprender y utilizar. En especifico para el
frontend usaremos de framework a React.js el cual se basa en componentes con el objetivo de
reutilizar componentes y agilizar la aplicacion. La documentacidn de este framework y las librerias
gue posee es bastante amplia y completa por lo que es un factor importante al momento de su
elecciéon. Para el backend usaremos Node.js como entorno del lado del servidor el cual es
multiplataforma y trabaja en tiempo de ejecucion. Node.js trabajara junto con Express siendo el
framework web mdas usado de Node.js, y libreria subyacente para un gran nimero de otros
frameworks web de Node.js populares. Con respecto a la base de datos se decidio MongoDB Atlas,
este es un motor de base de datos NoSQL esta basado en documentos por lo que guarda los datos
en estructuras parecidas a un JSON.

Comenzamos con la capacitacion de estas herramientas de manera individual y grupal para
los dias martes, miércoles y sdbados. Esta capacitacion se dividiéd en Team FRONT (dos miembros)

y Team API (tres miembros) con el objetivo de priorizar y agilizar el desarrollo de cada miembro.

Resultados

Nuestra expectativa con respecto a la decision de la arquitectura resultd lo
suficientemente clara como para comenzar el proyecto con el pie derecho. Se definiéd una
arquitectura de tipo MERN (MongoDB Express React.js Node.js) esto hara que el flujo de datos

dentro de la aplicacién no tenga mayores cambios en la estructura de datos.
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Iteracion 2

Alcances

[BD] Definir estructura de la base de datos y ejemplo de consulta.
[API] Generar servicio base para consultas a base de datos.

[API] Definir por completo las estructuras de schemas para la base de datos.
[API] Agregar controlador usuario. - Epica Usuario -

[API] Agregar controlador pictograma. - Epica Pictograma -

[API] Agregar controlador tablero. - Epica Tablero -

[API] Agregar controlador traduccién. - Epica Traduccion -

[API] Agregar servicio usuario. - Epica Usuario -

[API] Agregar servicio pictograma. - Epica Pictograma -

[API] Agregar servicio tablero. - Epica Tablero -

[API] Agregar servicio traduccién. - Epica Traduccion -

[FRONT] Agregar librerias de componente React.js.

[FRONT] Crear prototipos de interfaz principal.

[FRONT] Crear prototipos de interfaz mi perfil. - Epica Usuario -
[FRONT] Crear prototipos de interfaz tablero. - Epica Tablero -
[FRONT] Crear prototipos de interfaz traduccién. - Epica Traduccion -
[FRONT] Crear prototipos de interfaz menu.

[PROYECTO] Actualizacion de index.js con lista de endpoints.
[PROYECTO] Realizar documento de Estudio Inicial.

[PROYECTO] Realizar presentacién de Estudio Inicial.

[PROYECTO] Realizar reunion de retroalimentacion.

Duracion

Esta iteraciéon duré 15 (quince) dias desde su inicio el 17/05/2020 hasta finalizar el

30/05/2020 .
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Reunion de Retroalimentacion

Start

e Comenzar a utilizar la herramienta de ZenHub para graficar los avances del proyecto.

e Comenzar a manejar a conciencia la plataforma de GitHub, uso de comentarios,
descripciones de archivos cambiados y titulos simples.

e Manejar siempre la estructura de los titulos de las tareas a realizar [API] - [FRONT] -
[PROYECTO].

e Basarnos en documentacion oficial ante dudas antes de consultar.

e Manejar links de documentacion oficial dentro del cédigo.

e Hacer uso de los comentarios y sugerencias dentro GoogleDocs.

Continue
e Manejar los branch locales para el aprendizaje.
e Mantener los Team Front y Team Back.
e Proponiendo mejoras para el proyecto y la comunicacidn entre el equipo.
e Consultar dudas ante el manejo de las distintas herramientas.

e Consultar aplicaciones similares para la inspiracion de nuevas ideas.

Resultados

En esta iteracion logramos manejar una estructura sdélida para el proyecto, las divisiones
dentro del desarrollo estan bien definidas y separadas por puertos por lo que cada Team se centra
en actividades en especifico. En concreto por parte del backend la estructura de los endpoints se
encuentra soélida junto con la conexion de la base de datos. En cuanto el frontend el disefo de
cada una de las vistas estdan completas y aprobadas por todo el equipo. Tenemos muy buena base
para comenzar con las distintas funcionalidades bdsicas de nuestros servicios principales ( create -

read - update - delete )

iGO PictoLearn!
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Iteracion 3

Alcances

[FRONT] Crear el componente mi perfil con sus respectivos estilos. - Epica Usuario -

[API] Agregar endpoint de inicio de sesién y cerrar sesidn para la aplicacién. - Epica Sesion -
[API] Crear un nuevo pictograma. - Epica Pictograma -

[API] Crear una nueva traduccién. - Epica Traduccion -

[API] Crear un nuevo usuario. - Epica Usuario -

[API] Obtener informacién de usuario. - Epica Usuario -

[PROYECTO] Realizar documento de Plan de Prueba.

[PROYECTO] Realizar reunién de retroalimentacion.

Duracion

Esta iteraciéon duro 15 (quince) dias desde su inicio el 31/05/2020 hasta finalizar el

14/06/2020

Start May 31, 2020 Change  Due by Jun 14, 2020 - Past due by 2 months Change
> Labele ~ 1% Hide Pull Reguests & Bum Pipelines ~
Burndown report 1 Export to GSV @
Weekends Ideal = Completed
18 Total Story Points 7 Total Issues and Pull Requests
18 ted /0 R 7C eted /0 R
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Reunion de Retroalimentacion

Start

e Simplificar los PR, hacerlos mas chicos para que subamos las tareas con el tiempo

e Hacer una tarea por vez.

e Estimar a conciencia.

e Acordar nueva fecha de reunién con los profesionales del centro de Rehabilitacion
(NeuroAbility).

e No separarnos tanto en frontend y backend.

Continue

e Ante los problemas, tratamos de resolverlos individualmente, en caso de no llegar a una
resolucién pedimos ayuda.

e Leerla documentacion antes de consultar.

e Reutilizar componentes y/o funciones existentes en el proyecto.

e Hacemos consultas mas puntuales.

e No perder el foco del producto.

e Seguir con los tiempos que nos comprometimos a dedicarle al proyecto.

Resultados

En esta iteracidon se comienzan a manejar los microservicios, mantenemos una buena
energia y predisposicion para ayudar y aprender entre todo el equipo. Tenemos mucho mas claro
como generar documentos en MongoDB y como referenciar entre colecciones y visualizar estos

documentos mas concretos. Comenzamos a manejar las sintaxis y légica de React.js y Mongoose.

iGO PictoLearn!
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Iteracion 4

Alcances

[FRONT] Agregar base de modificar contrasefia y base de modificar usuario. - Epica Usuario

[FRONT] Agregar validaciones para realizar el cambio de contrasefia de un usuario. - Epica
Usuario -

[FRONT] Agregar componente mend, incluyendo opciones de perfil, tablero y traduccion. -
Epica Tablero y Traduccion -

[FRONT] Crear modal editar datos con sus botones correspondientes, en el componente de
datos personales de usuario. - Epica Usuario -

[API] Agregar servicio de sesidn, definir control de sesién teniendo en cuenta el inicio de
sesién, su cierre y vencimiento de sesion. - Epica Sesion -

[API] Agregar endpoint de validacién de token de GoogleAuth. - Epica Sesion -

[API] Crear funcionalidad de creacién de un nuevo tablero sin validacién de usuario. - Epica
Tablero -

[API] Modificar un tablero existente, permitiendo la modificacién de nombre de tablero,
pictogramas y el orden. - Epica Tablero -

[API] Obtener datos de tablero, tanto nombre y pictogramas. - Epica Tablero -

[API] Eliminar un tablero existente solo si es personalizado. - Epica Tablero -

[API] Crear una traduccién, indicando texto y referencia pictogramas a usar. - Epica
Traduccion -

[API] Obtener una traduccién guardada si la misma existe y si es personalizada. - Epica
Traduccion -

[API] Nuevo usuario y login de usuario comun. - Epica Sesién y Usuario -

[API] Obtener datos por payload de un usuario al registrarse con Google. - Epica Sesion -

[API] Obtener un pictograma por id. - Epica Pictograma -

[API] Buscar un pictograma por palabra. - Epica Pictograma -

[API] Modificar un pictograma. - Epica Pictograma -

[API] Validar existencia de un pictograma en la base de datos. - Epica Pictograma -

[PROYECTO] Realizar reunion de retroalimentacion.
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Duracion

Esta iteracion durd 20 (veinte) dias desde su inicio el 14/06/2020 hasta finalizar el

04/07/2020.

StartJun 14, 2020 Change Due by Jul 4, 2020 - Past due by a month Change
Ty Labels ~ 17 Hide Pull Reguests & Bum Pipelines ~
Burndown report ¢ Export to CSV @
Weekends Ideal — Completed

85 Total Story Points 22 Total Issues and Pull Requests
85 Completed / 0 Remaining 22 Completed / 0 Re

Reunion de Retroalimentacion

Start

e Traer los cambios de develop siempre.

e Asignar un review de cddigo para cada PR.

e Manejar estilos de previsualizacion de contenido dentro de la plataforma de GitHub y
ZenHub.

e Manejar con cuidado los branchs y funciones de git reset.

e Realizar archivo PictolLearn.json como comunicacién directa y simplificada entre los

request y response.

Continue
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e Seguir simplificando PR y mantener un hilo de commits para una tarea en especifico.
e Seguir manteniendo las reuniones programadas desde el calendar y el espacio al proyecto.
e Seguir leyendo la documentacién oficial.

e Seguir aprendiendo por cuenta propia y en equipo.

Resultados

En esta iteracidn logramos las funcionalidades basicas de todos los componentes
planteados tanto para pictogramas , tablero , traduccién y usuario con sus respectivas
validaciones. Ademas se concreta el manejo de sesién y autorizacion OAuth 2.0 desde el backend.
Desde el lado del frontend se define el manifest.json , el _shared.scss general y se definen las
imagenes e iconos de error. También se comienza a utilizar la libreria material-ui para el
componente de menu base y perfil de usuario.

Decidimos que esta iteracién dure una semana mds para completar y testear todas las
funcionalidades por parte de los microservicios con el objetivo de reducir posibles inconvenientes

desde la futura y pronta integracién entre backend y frontend.

iGO PictoLearn!
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Iteracion 5

Alcances

[API] Permitir la modificacién de nombre de usuario y nombre del perfil con la validacién
que no exista el nombre de usuario nuevo. - Epica Usuario -

[API] Agregar Autorizacién en pictogramas tanto para la obtencién, eliminacion y
modificacién. - Epica Pictograma -

[API] Agregar Autorizacidon en tablero tanto para la obtencién, eliminacién y modificacion.

- Epica Tablero -

[API] Agregar Autorizacion en traduccién tanto para la obtencién, eliminacion vy
modificacién. - Epica Traduccion -

[API] Agregar correccidon de warnings generales de las herramientas usadas en el proyecto
por parte del Backend.

[API] Crear funciones de validacién de existencia de nombre de usuario y email. - Epica
Usuario -

[API] Agregar funcion asincrénica de validacion de existen los pictogramas enviados por el
Frontend. - Epica Pictograma -

[API] Obtener todos los pictogramas de un usuario logueado, solo los personalizados por el
usuario y los de por defecto. - Epica Pictograma -

[FRONT] Crear Modal Registracién y su vista de datos de usuario registrado. - Epica

Usuario-
[FRONT] Crear modal datos de usuario y botones correspondientes. - Epica Usuario-

[FRONT] Agregar FAB y Fetchs para visualizar los datos a modificar por parte del usuarioy
permitir registrarse, consultar datos del usuario y loguearse. - Epica Usuario -

[FRONT] Crear view de login y validacién de inicio de sesién con API - Epica Sesion -
[FRONT] Crear Landing completa. - Epica Usuario -

[PROYECTO] Realizar reunién de retroalimentacion
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Duracion

Esta iteracion duro 21 (veintiuno) dias desde su inicio el 04/07/2020 hasta finalizar el

25/05/2020

Start Jul 4, 2020 Change Due by Jul 25, 2020 - Past due by 14 days Change
D Labels ~ i Hide Pull Requests & Bum Pipelines ~
Burndown report M Exporttocsy @
Weekends Ideal — Completed
74 Total Story Points 15 Total Issues and Pull Requests
T4 Completed / 0 Remaining 15 Co ted / O Remainir

Reunion de Retroalimentacion

Start

e Acelerar el proceso de integracién entre backend y frontend

e Mantener el archivo PictoLearn.json actualizado
e \Verificar el estado de en que se encuentran las tarea a un PR asociado en ZenHub

e Realizar los push a develop luego de la revisiéon

e Evitar que el encargado de una funcionalidad de testing sea el mismo miembro que la

desarrolld.
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e Agregar nueva label de tipo [BUG] para visualizar las tareas asociadas a testing.

Continue

e Traer los cambios de develop siempre

e Asignar un review de cédigo para cada PR

® Manejar estilos de previsualizacion de contenido dentro de la plataforma de GitHub y
ZenHub

e Manejar con cuidado los branchs y funciones de git reset

Resultados

En esta iteracién el backend avanzdé considerablemente las tareas planteadas, tanto las
funcionalidad esenciales como las validaciones y autorizaciones de usuario. Por lo que decidimos
gue para las préximas iteraciones un miembro se encargue del backend y los demas comenzar con
el aprendizaje de React.js y acelerar las integraciones de los endpoints faltantes.

jGO PictolLearn!
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Iteracion 6

Alcances

[FRONT] Crear Registracion de Usuario no profesional. - Epica Usuario -

[FRONT] Crear Modal de Login de usuario con Botén de Google. - Epica Sesion -

[FRONT] Validar conexién con API con respecto a Servicio de Usuario. - Epica Usuario -

[FRONT] Crear Modal y View para Tablero y su menu de opciones. - Epica Tablero -

[FRONT] Crear Registracion de Usuario profesional. - Epica Profesional -

[FRONT] Crear componente de validacién. - Epica Sesion -

[BUG] Permitir editar nombre de usuario y nombre de perfil en Servicio de Usuario. - Epica
Usuario -

[PROYECTO] Realizar reunién de retroalimentacién.

Duracion

Esta iteracion duro 15 (quince) dias desde su inicio el 25/07/2020 hasta finalizar el

08/08/2020
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StartJul 25, 2020 Change  Due by Aug 8, 2020 - Due today Change
T Labels - i1 Hide Pull Reguests & Bum Pipelines ~
Burndown report My Exporttocsv @
Weekends Ideal — Completed
Today,
30 Total Story Points 7 Total Issues and Pull Requests
8C 22F 3C 4 Ae

Reunion de Retroalimentacion

Start

e Mantener concordancia de tarea en progreso con ZenHub junto con la realidad.

e Documentar con mas detalle, como realizacion de estructuras de los diagramas de
arquitectura que nos sea de utilidad.

e Cargary mejorar los datos en la base de datos de produccidn.

e Mantener limpio el cédigo en la rama de develop y master

e Integrar comunicacién de backend junto frontend con respecto a pictogramas (tablero y

traduccién)

Continue

e Seguir flujo de intercambios de integrantes entre back y front para mejor visualizacién del
proyecto en general

e Seguir simplificando los PR, hacerlos mas chicos para que subamos las tareas con el tiempo

e Mantener la estimacién en cada tarea en progreso junto con el link de tarea de PR
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e Ante los problemas, tratamos de resolverlos individualmente, en caso de no llegar a una
resolucién pedimos ayuda.
e Leer la documentaciéon antes de consultar.

e Reutilizar los componentes o funciones ya realizadas.

Resultados

Con la integracion entre frontend y backend para la visualizacion de usuarios y la
realizacion de login ya sea de usuarios propios de la aplicacién o con el uso de la interfaz de
Google, nos motiva seguir en buen ritmo para el proyecto. Para este momento del desarrollo, la
estructura final se va acercando a medida que pasa el tiempo. Ahora consideramos el usuario
profesional lo cual nos permitira avanzar con un nuevo servicio.

jGO PictoLearn!

Iteracion 7

Alcances

[FRONT] Agregar validacidon para habilitar modo Tutor. Creacién de nuevo componente.
- Epica Usuario -

[DEFECTO] No permite buscar un pictograma de dos palabras. Resolver BUG en APl en
cuestion de route GET /pictograma/buscar/:palabaCompuesta - Epica Pictograma -

[FRONT] Agregar visualizacién de Pictogramas a Tableros predefinidos. - Epica Tablero -

[DEFECTO] Validacién Modo Tutor no cambia valores de switch correspondiente. - Epica
Usuario -

[DEFECTO] El Switch de Modo Tutor se visualiza en cuenta profesional. - Epica Profesional -

[FRONT] Modificar contrasefia de usuario correctamente - Epica Usuario -

[FRONT] Agregar rutas para cada seccién de cada épica.

[FRONT] Agregar validaciones necesarias para que no se puedan ingresar a las rutas si no
hay permisos requeridos desde API. - Epica Sesién -

[FRONT] Agregar creacién de nueva cuenta profesional. - Epica Profesional -
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[DEFECTO] No se permite el no cambio de username en Modal Editar Cuenta. - Epica
Usuario -

[DEFECTO] Arreglar funcion general de handleClose() en componente Modal.

Duracion

Esta iteraciéon duro 15 (quince) dias desde su inicio el 08/08/2020 hasta finalizar el

22/08/2020
Start Aug 8, 2020 Change  Due by Aug 22, 2020 - Due today Change

© Labels ~ 1 Hide Pull Reguests & Bum Pipelines «

Burndown report 1y Export to CSV @

Weekends Ideal - Completed

Today,

27 Total Story Points 9 Total Issues and Pull Requests
22 e 5F 7 Con 2

Reunion de Retroalimentacion

Start
e Incertidumbre con respecto a la vinculacién con respecto al proyecto y la documentacion
e Complicaciones personales y estudiantiles
e Velocidad reducida en apartado del desarrollo
e Al complejizar las tareas, la velocidad se redujo pero se mantiene
e Se evalla no hacer la implementacién de traduccion para la regularizacion.
e Se evalla realizar los tracks de métricas a pacientes por medio desde APl y no desde

Google Analytics
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Continue

e Evitar los problemas al momento del merge con develop

e Mantener consistencia entre los branchs locales - remotos con develop

e Ante los problemas, tratamos de resolverlos individualmente, en caso de no llegar a una
resolucién pedimos ayuda.

e Leerla documentacion antes de consultar.

e Reutilizar los componentes o funciones ya realizadas.

Resultados

En esta iteracion se finalizd por completo la épica de usuario, teniendo en cuenta todos los
test de pruebas para la misma.

Avanzamos en el modo tutor, con sus respectivas validaciones y estilos, tanto desktop
como mobile. Con respecto a los reportes, los tracks se comenzaron a realizar desde API, por
decision del equipo con la idea de no demorar tiempos inciertos con el aprendizaje de la
herramienta Google Analytics.

Nuestra meta planteada desde el Estudio Inicial de tener en funcionamiento 3 (tres)
perfiles de usuarios diferenciados en la plataforma ( Persona con dificultad en la comunicacion -

Tutor de usuario con dificultad en la comunicacion - Profesional ), la damos por finalizada.

jGO PictolLearn!

Iteracion 8

Alcances

[FRONT] Acceder a las opciones del tablero. - Epica Tablero -

[DEFECTO] Se crea un pictograma en blanco al crear un nuevo tablero. - Epica Tablero -
[FRONT] Agregar propiedades de pacientes. - Epica Profesional -

[FRONT] Agregar pictogramas a tableros default. - Epica Traduccién -

[DEFECTO] Nueva Métrica difiere en las consultas de endpoint. - Epica Profesional -
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[FRONT] Solicitar asociacién de usuario a profesional. - Epica Profesional -

[API] Realizar seguimiento de tableros y pictogramas solicitados por usuario. - Epica

Profesional -

[API] Registrar seguimiento de uso en frontend. - Epica Profesional -
[FRONT] Agregar dashboard de métricas y notas. - Epica Profesional -

[API] Solicitar asociacién de usuario a profesional. - Epica Profesional -

Duracion

Esta iteracion duro 14 (catorce) dias desde su inicio el 23/08/2020 hasta finalizar el

05/09/2020

Weekends Ideal — Completed
34 Total Story Points 10 Total Issues and Pull Requests
13 Completed / 21 Remal ] 5 Completed / 5 Remaining

Reunion de Retroalimentacion

Start

Leer la descripcién de la api a conciencia para evitar pérdidas de tiempo.

Incluir el proceso de seguimiento en zenhub al momento de iniciar una tarea.

En caso de tener problemas o inconvenientes, pedir ayuda y en caso de estar bloqueado
pasar a otra tarea para poder seguir avanzando en PictoLearn.

Ver los PR cuando nos lo asignan y dedicarle el tiempo suficiente.

Continue
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e Seguir aprendiendo nuevas tecnologias usadas en PictoLearn.
e Seguir pidiendo y ayuddndonos mutuamente.
e Ser proactivos frente al cambio! :)
e Comunicarnos de forma concreta, simple y pragmatica.
Stop

e No tener en cuenta problemas personales a la hora de estimar tareas.

Resultados

En esta iteracidn se finalizd por completo la tarea que involucra el modo tutor, teniendo en
cuenta todos los test de pruebas para la misma.

Con respecto al profesional, se avanzd con la peticion de asociacion de paciente, se
termind con la muestra de los pacientes asociados y su eliminacién.

Se siguié avanzando con las propiedades de los Tableros y de los Pictogramas.

jGOPictoLearn!

Velocity tracking  Export to CSV

© Labels v Closed Milestones Open Milestones — Average Story Points
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Iteracion 9

Alcances

[FRONT] Agregar nuevo tablero vacio. - Epica Tablero -

[FRONT] Editar nombre de tablero personalizado. - Epica Tablero -

[FRONT] Eliminar tablero personalizado. - Epica Tablero -

[FRONT] Buscar pictogramas para agregar a tablero. - Epica Pictograma -

[FRONT] Editar tablero agregando pictogramas por default. - Epica Tablero -

[FRONT] Editar tablero reemplazando pictogramas. - Epica Tablero -

[FRONT] Editar tablero quitando pictogramas. - Epica Tablero -

[FRONT] Crear un pictograma personalizado, con nombre e imagen. - Epica Pictograma -
[FRONT] Editar tablero agregando nuevo pictograma personalizado. - Epica Tablero -

[FRONT] Editar tablero reemplazando por nuevo pictograma personalizado. - Epica Tablero

[API] Actualizar endpoint para obtener solicitudes. - Epica Profesional -

[API] Aceptar solicitud de profesional y validaciones. - Epica Usuario -

[API] Rechazar solicitud de profesional y validaciones. - Epica Usuario -

[API] Consultar solicitud unica. - Epica Usuario -

[FRONT] Aceptar solicitud de profesional y validaciones. - Epica Usuario -
[FRONT] Rechazar solicitud de profesional y validaciones. - Epica Traduccion -

[FRONT] Agregar footer de copyright.
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Duracion

Esta iteracion durd 14 (catorce) dias desde su inicio el 06/09/2020 hasta finalizar el
19/09/2020.

Ty Labels 11 Hide Pull Requests &4 Bum Pipelines

Burndown report Ny Export to CSV ¢

‘Weekends Ideal — Completed

83 Total Story Points 18 Total Issues and Pull Requests
72 1 15 t 3

Reunion de Retroalimentacion

Start

e Seguir las pruebas , especificadas en el plan de prueba. Tener en cuenta el seguimiento de
los pasos a llevar a cabo.

e Hacer pruebas mads concisas.

e Organizarnos de mejor forma, para optimizar el rendimiento de cada integrante.

Continue

e Seguir progresando haciendo las tareas pero dividiéndolas en mas pequefias.

e Seguir detallando las validaciones de las tareas, ir marcando su finalizacién llevando una
visualizacién mas gréfico del progreso de tal tarea.

e Dando el maximo y ayudandonos ante inconvenientes.

e Seguir manejando la organizacién del tiempo personal con respecto al trabajo.
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e No subir imagenes repetitiva, si quedan imdagenes en la base de prueba, tratar que tengan

Stop

nombres representativos

Resultados

En esta iteracion hubo avances importantes con respecto al flujo de tablero y de pacientes
por parte de frontend. Ahora se permite agregar nuevos tableros, editarlos tanto en nombre como
pictogramas del tablero y eliminarlos si los mismos son personalizados por el tutor. La
funcionalidad de agregar un nuevo pictograma no provisto por la base de datos también se
encuentra disponible, agregando la imagen que desee y el nombre a mostrar. Estos pictogramas
nuevos creados por un usuario luego puede consultarlos desde la busqueda de agregar un
pictograma, y solo sera visible para el usuario el cual lo creo.

Con respecto al flujo de profesionales, se permite aceptar o rechazar las solicitudes de los
profesionales. Se muestra la informacion consumida de pictogramas usados por los pacientes por
medio de graficos, por el momento la métrica en funcionamiento es “Obtener los pictogramas mds
usados en los tableros por cada paciente”.

Ante inconvenientes de la velocidad de transferencia de datos, se agrega desde el backend
el médulo de Object Storage provisto por Cloud Google con el objetivo de aumentar la velocidad
de transferencia de datos. Se utiliza dentro de los limites gratuitos que proporciona Google.

jGOPictolLearn!
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Iteracion 10

Alcances

[FRONT] Descargar tablero - Epica Tablero -

[FRONT] Tracking de Seleccién de Tablero - Epica Profesional -
[PROYECTO] Demostracion flujo de tablero 24/09

[DEFECTO] Borrar Pictograma de Tablero - Epica Tablero -

[FRONT] Refactor Reject Profesional - Epica Profesional -

[DEFECTO] Rechazar solicitud en paciente entra en bucle. - Epica Usuario -
[API] Validaciones Configuracién de Pacientes - Epica Profesional -
[FRONT] Validaciones Configuracién de Pacientes - Epica Profesional -
[FRONT] Eliminar Profesional desde Tutor - Epica Usuario -

[DEFECTO] Eliminar acciones tutor de Profesional - Epica Profesional -
[API] Consulta de profesionales de usuario - Epica Usuario -

[API] Eliminar profesional autorizado - Epica Usuario y Profesional -

[API] Correccién de tareas de tablero - Epica Tablero -

[API] Refactorizacion del uso de pictogramas - Epica Pictograma -

[API] Mejora de performance en la consulta de imagenes. - Epica Pictograma -
[API] Endpoint para obtener notificaciones de usuario. - Epica Usuario -
[FRONT] Agregar url de tablero seleccionado - Epica Tablero -

[FRONT] Agregar funcionalidad de url a tablero seleccionado. - Epica Tablero -
[FRONT] Agregar pagina de gestidn de pictogramas. - Epica Traduccidn -
[DEFECTO] Arreglar alert al agregar paciente - Epica Pictograma -
[DEFECTO] Se muestra alert para tutor en PDF - Epica Tablero -

[DEFECTO] Se desactiva modo tutor desde pdagina principal. - Epica Usuario -

Duracion

Esta iteracion durd 17 dias desde su inicio el 20/09/2020 hasta finalizar el 07/10/2020.

59



Start Sep 20, 2020 Change Due by Oct 7, 2020 - Due today Change

o Labels ~ i1 Hide Pull Reguesis

Burndown report

*‘PIVCTOLEARN
‘ M B €

& Burmn Pipelines

[ Export to CSV

Today,

Weekends Ideal — Completed
73 Total Story Points 25 Total Issues and Pull Requests
60 13 22 3

Reunion de Retroalimentacion

Start

Buscar nuevos profesionales para que prueben la aplicacidn

Tomarse el tiempo antes de programar y hacer el desglose de lo necesario para realizar la
tarea en cuestion.

Ser proactivos frente a un problema o incertidumbre tanto de tareas como frente a los
integrantes.

Continue

Seguir cumpliendo los plazos de estimacién asignados a las tareas.

Seguir con la motivacién en alto para la concluir PictoLearn

Seguir manteniendo una buena comunicacion con los profesionales del centro y de futuros
usuarios

Seguir distribuyendo el esfuerzo de los integrantes orientado a las tareas inProgress

Seguir comunicando nuestro estado

Stop

Dejar de invertir tiempo en tareas terminadas ya funcionales, por motivos de estética .
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Resultados

En esta iteracion hubo avances importantes con respecto al flujo de tablero desde
frontend, se permite la descarga de un tablero y su posible envio a impresion si el usuario lo
desea. Se cerraron defectos de la misma épica, y se aplicaron sugerencias por parte de los
profesionales y profesores, como mantener un tablero mas limpio y la aplicacion de rutas evitando
la recarga de la pagina en un tablero no seleccionado. Con esto damos por finalizada la épica de
tablero, los préximos cambios estaran referidos a sugerencias de profesionales y a optimizacién de
codigo mientras se requiera.

Con respecto a la épica profesional sigue en testing las funcionalidades de vincular y
desvincular pacientes, asi también las sugerencias de avisos de desvinculacidon de pacientes hacia
profesionales. Se comenzd la implementacién de gestién de pictogramas en una seccion apartada
de tablero y por parte de backend se reestructura la orientacion de la épica de traduccién. Con
respecto a la documentacién se avanzé con el manual de usuarios escrito y el dindmico el cual se
accede desde el canal de youtube de PictoLearn.

iGO PictoLearn!
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Iteracion 11

Alcances

[FRONT] Conexion con Analytics

[API] Update Seccion Pictogramas

[API] Endpoints para seccion Pictogramas

[API] [FRONT] Crear servicio de traducir
[FRONT] Editar Pictograma

[FRONT] Eliminar pictograma

[FRONT] [API] Gestion de Pictogramas
[PROYECTOQO] Update Informe de Avances
[PROYECTO] Update Ingenieria de Requerimientos
[PROYECTOQ] Integracion de documentacion final
[TEST] Integracion Mobile (M)

[TEST] Integracion Desktop (D)

[TEST] Landing M - D

[TEST] Perfil M - D

[TEST] Tablero M - D

[TEST] Traducciéon M - D

[TEST] Métricas M - D

[TEST] Pacientes M - D

Duracion

Esta iteracidn durd 17 dias desde su inicio el 20/09/2020 hasta finalizar el 07/10/2020.
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Iteracion 11

Stant Oct B, 2020 Change  Due by Oct 24, 2020 - Past due by 7 days Change

& Burn Pipelines .

o Labets . 17 Hide Pull Requests
Burndown report M Exporttocsy @
Weekends Ideal - Completed
]
25 Total Story Points 10 Total Issues and Pull Requests
25 0 Remainin [: N8 pleted /1

Reunion de Retroalimentacion

Start

® Tener un sabado libre para descansar.

® Agregar una nueva etiqueta en el ZenHub llamada [TEST] para esta ultima etapa del proyecto.
Continue

® Seguir aportando lo mejor de cada uno por mas que estemos préoximos al cierre de muchas
tareas (No relajarse antes de la meta).

e Testeando la aplicacion a fondo en busqueda de defectos que hayan pasado desapercibidos.
e Perfeccionando detalles visuales minimos de la aplicacion que le agregan sencillez.
Stop

e Evitar tener desactualizado el ZenHub.

Resultados

En esta iteracidon hubo avances importantes con respecto al modulo de traduccion , tanto

backend como frontend. Los testing de integracién tanto para el médulo de pictogramas, tableroy
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gestion de pacientes se completd con éxito incluyendo la parte mobile y desktop. En lo que
respecta al seguimiento del proyecto seguiremos mejorando tanto la aplicacion como la
documentacién para mantener el orden de este hermoso proyecto.

iGO PictoLearn!
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Introduccion

Durante las etapas de construccion del proyecto, se necesita mantener una consistencia
entre las features terminadas y todas aquellas nuevas que se vayan agregando. Para poder
mantener un control del cddigo y asegurarnos de que hace lo que se espera de él, es por lo que
realizamos el Plan de Prueba.

Para reducir el margen de error, las nuevas features realizadas deben ser probadas como
minimo en un entorno de prueba. La intencién al final del dia es lograr un software que sea
robusto y cumpla con lo que se espera de él en todas las circunstancias productivas posibles.
Ademas de ello, hacer uso de estas buenas practicas permiten mantener un proceso mas limpio de
desarrollo e integracion.

El documento expone la definicién final de la metodologia de trabajo en las pruebas de
software que se realizaran en el proyecto y especificamente disefiadas para el mismo. La idea es
explicar cudl es la estrategia elegida para llevar a cabo las pruebas, el paso a paso ideal y como
verificar que el resultado de la ejecucion normal sea el que se espera y como atacar posibles
inconvenientes que se presenten.

Siempre que el equipo respete las estructuras predefinidas en las pruebas y disefiadas para

tal fin, el producto deberia ser capaz de mantenerse estable a lo largo del tiempo.

Objetivo

En este documentos se va a especificar qué elementos o componentes se van a probar
para que el grupo de trabajo pueda realizar el proceso de validacién y verificacion de los
requerimientos funcionales y no funcionales del producto.

Los resultados de las pruebas son registrados en plantillas previamente definidas, descritas
en el desarrollo del presente documento. Las pruebas a implementar son basicas, esto incluye las

pruebas unitarias y de integracidon que son vitales para la validacién del producto.
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Alcance de Pruebas

Para disefar en las pruebas debe tenerse en cuenta las diferentes granularidades que
contiene el disefio del producto a nivel tecnologia. Las capas inherentes del sistema que llevan la
resolucidon del caso deben ser resueltas atdomica e integralmente para ser capaz de probar su

correcta ejecucién. A partir de ello se definen los tipos de pruebas, los cuales estaran divididos en:

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son los ciclos de pruebas mas atémicos que se realizardn en el
proyecto. La intenciédn es descomponer las funciones desarrolladas, para validar su
comportamiento atémico y entender su funcionamiento individual. Cada test de este tipo sera
escrito y ejecutado por la persona que desarrolle la feature que lo involucre. El objetivo se habra
cumplido si el caso de prueba ejecuta correctamente lo que se definié en la historia de usuario y
no presenta ningln tipo de inconveniente. La intencidon es mantener la consistencia para que las

piezas de cddigo puedan ser reutilizables y se evite duplicar innecesariamente el cddigo.

Pruebas de integracion

Las pruebas de integracidn son el siguiente paso en la escala de pruebas en el disefo del
producto. La idea es la confeccién de test integrales que aseguren el comportamiento de las
diferentes capas del sistema para asegurarnos que ademas de haber probado por separado cada
funcién, estas en conjunto respondan de manera correcta a la hora de realizar un flujo entero.
Esto nos permite ver la comunicacion que existe entre los diferentes componentes y asegurar la
correcta resolucion funcional de punta a punta.

Nuevamente el disefio de las pruebas serd especificado en las historias de usuario creadas
para cada nueva funcionalidad, explicitando cual es el output esperado tanto en situaciones de
éxito, como de fracaso. Estas pruebas seran realizadas y ejecutadas por el tester asignado para
cada historia.

En caso de la construccidn de nuevos alcances que modifiquen el comportamiento de
flujos ya productivos, se debe tener en cuenta en cada historia de usuario la modificacién de los

tests ya existentes, como asi también la construccién de los nuevos casos posibles.
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Pruebas de sistema

La intencion es validar el comportamiento de todo el producto integramente y no
diferenciando por flujo. Su finalidad es validar que el sistema cumpla con los alcances definidos
para el proyecto en desarrollo. Verifica que las especificaciones sean correctas con respecto a los
pactado y que los diferentes médulos que interactian entre si en el proyecto se ejecuten con
normalidad integrados y en continua comunicacion.

El momento de realizar este tipo de pruebas es una vez integrados una cantidad de flujos
razonables y debiendo ser ejecutados tanto en entornos locales, de prueba y luego productivos al
momento de un release.

Se tendrd contacto estrecho con nuestro Product Owner en cada finalizacién de una
Release y serd el Product Owner quien realice las pruebas de sistemas el dia de reuniéon que él
mismo pueda acordar con el equipo, ya que nuestro contacto de la organizaciéon no se encuentra
con disponibilidad full-time con el desarrollo del producto. La ejecucién de estas pruebas de

sistemas se realizan con el objetivo de validar el producto que se ofrece.

Pruebas de aceptacion de usuario

Es la prueba realizada por el usuario para determinar si la aplicacidon se ajusta a sus
necesidades expresadas en la etapa de Requerimientos del Negocio. Comprende tanto la prueba
realizada por usuarios seleccionados en el ambiente de pruebas, como las pruebas de beta
realizadas en el ambiente de produccién por parte de los usuarios del centro de rehabilitacién.
Cada vez que se logra una release, se verificara en ese momento el correcto funcionamiento de

estas pruebas.

Estrategia de Prueba

La estrategia para pruebas de software integra las técnicas de disefio de casos de prueba
en una serie de pasos bien planificados que llevan a la evaluacién correcta del software.

Al inicio de cada iteracidn planificaremos las pruebas necesarias, la estrategia a abordar
detallando los responsables de desarrollo de las pruebas y su ejecucién. Ademas de las

necesidades técnicas del momento y los responsables tanto de datos como del entorno. Con
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respecto a las pruebas vamos a tener en cuenta tanto las pruebas unitarias como las de
integracion y regresidn. Las pruebas unitarias y de integracidn son necesarias en para cada
historia, a diferencia de las pruebas de regresién que pueden ser implementadas todas juntas al
final de cada iteracién. Teniendo esto en cuenta, el disefio e implementacion de las pruebas
considera que cosas probar, en lo posible generando ejecutables para automatizar las pruebas.

El criterio que asumimos como equipo de desarrollo es que las pruebas seran realizadas al
70% de los médulos y que no se van a aceptar historias de usuario que tengan defectos menores,
ya que estos no impiden la ejecucién de la funcionalidad descrita en la historia de usuario. No
obstante, serd necesario realizar un seguimiento de estos defectos para futuras iteraciones.

Tomamos como objetivo que los programadores deben evitar probar sus propios
programas, ya que desea (consciente o inconscientemente) demostrar que funcionan sin

problemas.

Ambientes de Pruebas

El ambiente donde se ejecuta una prueba es un factor determinante para juzgar la
efectividad de la misma. Por otro lado, los procesos de despliegue, la paralelizacion de ejecuciéony
disponibilidad de ambientes hacen que no todas las pruebas se puedan ejecutar en el mismo

ambiente. Teniendo en cuentas estas aristas, proponemos las siguientes definiciones:

Ambiente Local

En el caso de las pruebas unitarias, se hardn en el ambiente local de cada desarrollador. Las
pruebas de integracidn se realizaran en el ambiente local del revisor designado una vez traidos los
cambios del ambiente remoto del desarrollador que realizé la funcionalidad inicialmente. Es decir
qgue la o las personas designadas a la aprobacién de los pull-requests que se encuentran como
pendientes de revisidn, correrdn los test necesarios y evaluardn por medio de comentarios antes
de la aprobacién de los mismos y subida al branch de integracidn develop. Dadas que estas
pruebas no se consideran como prueba suficiente de aprobacidn, no se registrara el resultado de
la ejecucion.

En el caso de encontrar defectos, se los registrara en el flujo normal de defectos.
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Ambiente de Testing

Este ambiente debe ser capaz de permitir la exposicidn de los defectos presentes durante
la ejecucién de pruebas controladas, operar normalmente cuando no haya fallos y replicar de
forma adecuada, si fuera necesario, un entorno de produccién o de usuario final para niveles de
prueba superiores. Es posible que, durante la ejecucidn de las pruebas, el entorno de prueba sea
objeto de cambios en funcién de la aparicion de cambios imprevistos, de los resultados de las
pruebas o de otras consideraciones. Si durante la ejecucion se producen cambios en el entorno, es
importante evaluar su impacto en las pruebas que ya se han ejecutado.

En nuestro proyecto, el ambiente de testing es replicado de manera local en cada
dispositivo de los desarrolladores. La herramienta de Git nos ayuda a controlar que los ambientes
y versiones de cédigo se manejen de manera separada sin mezclarse. Al trabajar en el ambiente de
pruebas, se estaran realizando consultas a la base de datos con datos de prueba, y a medida que el
proyecto avance se implementard una base de datos exclusiva para el ambiente de pruebas,

actualmente la base de datos es la misma debido al presupuesto.

Ambiente Productivo

Este ambiente contiene una versién del cédigo que ya fue probada y aprobada para su
puesta en produccion. En este entorno no se realizan pruebas, y se utilizan todos los datos de la

base de datos (excepto los de prueba).

Proceso de Prueba

Para seguir con las pautas definidas por el testing agil, el equipo durante cada iteracién
debe realizar una secuencia de pasos que han sido disefiados de acuerdo a los diferentes
protocolos que existen dentro de las metodologias agiles. Se confecciona un plan en donde se
detalla con claridad cada fase, y en donde se puede entender la cronologia de cada una de las
diferentes tareas. Si la sincronizacion creada se respeta como es debido, el proceso debe ser capaz

de persistir en el tiempo sin modificaciones.

1 https://www.istgb.org/
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Monitorizacion, Planificacion y Control de Pruebas

Planificacion de Pruebas
Tiene lugar principalmente al inicio de cada iteracién, se estimard el esfuerzo de cada
prueba e implica la identificacion y la planificacién de todas las actividades y los recursos

necesarios para cumplir la mision y los objetivos identificados en la estrategia de prueba.

Control de Pruebas

Llamamos al control de pruebas a la tarea de la gestién de pruebas que se encarga de
desarrollar y aplicar un conjunto de acciones correctivas para poner el proyecto de pruebas en la
direccion correcta cuando el seguimiento (monitorizacién) muestra una desviacién con respecto a

lo que se habia planificado.

Analisis de Pruebas

Analizar un escenario dado, incluyendo una descripcién de proyecto y un modelo de ciclo

de vida, para establecer las tareas adecuadas durante las fases de analisis y disefio.

Diseno de Pruebas

Explicar por qué los implicados deben entender las condiciones de prueba. Analizar un
escenario de proyecto para establecer el uso mds apropiado de los casos de prueba de bajo nivel

(concretos) o de alto nivel (l6gicos).

Creacion de Casos de Prueba
Los casos de prueba se disefian mediante la elaboracién y refinamiento “paso a paso” de
las condiciones de prueba identificadas. Los casos de prueba deben ser repetibles, verificables y

trazables con la base de prueba segun lo estipulado en la estrategia de pruebas aplicada.

Implementacion de Pruebas

La implementacidn de las pruebas consiste en llevar a cabo el diseiio de las pruebas. Esto

incluye crear pruebas manuales, organizarlas por su orden de ejecucién, completar los datos de
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prueba y los entornos de pruebas, incluyendo la asignacién de recursos, para poder iniciar la

ejecucion del caso de prueba.

Ejecucion de Pruebas

Las pruebas deben ejecutarse segun el plan determinado durante la implementacion de
las pruebas, sin embargo se debe disponer de tiempo suficiente para asegurar la cobertura de
otros escenarios de prueba y los distintos comportamientos observados durante las pruebas
(cualquier fallo detectado durante estas desviaciones debe incluir una descripcion de las

variaciones respecto del caso de prueba mediante que deben darse para reproducir el fallo).

Resultados de las Pruebas

Para evaluar el avance en la consecucidn de los criterios de salida y para garantizar la
exactitud de los datos, se establecen los siguientes estados posibles para la complecidn de un caso
de prueba.

e Pasado: durante la ejecucién del caso de prueba se obtuvo el resultado esperado.

e Fallado: durante la ejecuciéon del caso de prueba se obtuvo un resultado no
esperado (defecto).

e Pasado con excepcion: durante la ejecuciéon del caso de prueba se obtuvo un
resultado no esperado, pero no afecta a la funcionalidad y usabilidad del sistema

como elementos que dependen de la misma.

Actividades de Cierre de Pruebas

Una vez que se ha determinado que la ejecucion de pruebas estd completa, se deben
registrar las salidas clave del esfuerzo de prueba y comunicarlas a la persona correspondiente o

archivarlas. En general, estas actividades se denominan actividades de cierre de pruebas.

Plantillas para el Plan de Prueba

A continuacién, definimos algunas plantillas Utiles para documentar los componentes

definidos en este plan.
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Plantilla de Caso de Prueba

Nombre Nombre representativo que identifique lo que se va a probar.
_ Numero de identificacién Unico del caso de prueba.

Prioridad Nivel de Prioridad:

1- Alta: moddulos criticos del sistema y que seran utilizados
constantemente durante el funcionamiento del mismo.

2- Media: médulos que si bien hacen al funcionamiento del sistema pero
no son criticos.

3- Baja: mddulos de soporte al funcionamiento del sistema.

Descripcion Descripcion del caso de prueba.

Historias de Numero de Historias de usuario asociadas.
usuario asociada

Precondiciones Requisitos indispensables para la correcta ejecucion del caso de prueba.

Entradas Variables necesarias para la ejecucién del caso de prueba.
Secuencia de Descripcion del Paso Resultado esperado del Paso

Pasos

Lista de acciones a ejecutar. Que se espera del paso.
Resultado Explicacién de forma clara y concreta de la respuesta deseada del
esperado sistema.

Plantilla de Ejecucion

GROEAERSEefs]) Numero de identificacion unico del caso de ejecucion.

s G LI NSE e e - Numero de identificacion unico del caso de prueba a ejecutar.
prueba

Responsable Persona asignada para la ejecucién del caso de prueba.

Fecha s[=0 Fecha de inicio de la ejecucidon del caso de prueba.
ejecucion

Resultado Explicacion de forma clara y concreta de la respuesta obtenida del
sistema.
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Plantilla de Defectos

GRCIRERSEIeo]g88 Numero identificacion unico del caso de ejecucion en el que se encontré
el defecto

Persona responsable de la resolucién del defecto.
Fecha de creacidén del defecto.
Texto descriptivo del defecto.
Explicacién de forma clara y concreta del defecto.

Pasos WElp Explicacion de forma clara y concreta de los pasos necesarios para la
reproducir Al ejecucion del defecto.

defecto

Fecha SLA Fecha limite de resolucion.

Fecha s=3 Fecha en la que se soluciona el defecto.
resolucion

- Nuevo

- En Desarrollo
- En Revision

- Resuelto
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Version | Fecha Correcciones Autor Revisor

0.0.1

0.0.2

0.0.3

0.0.4

0.0.5

0.0.6

0.0.7

0.0.8

04/07

30/07

02/08

04/08

05/08

10/08

23/10

25/10

Primera versidn

Descripcion de las funcionalidades
generales

Se completan las estructuras de datos

Correccion de los datos de usuario

Revision de la estructura de datos
para referenciar usuario duefio

Descripcion de la estructura de
Profesional

Agregar contenido.

Revisar contenido final.

Franceschelli,
Genaro

Olea, Gabriel

Franceschelli,
Genaro

Franceschelli,
Genaro

Olea, Gabriel
Varela, Sofia

Varela, Sofia
Palacios,
Macarena

Varela, Sofia
Palacios,
Macarena

Vera, Ernesto
Olea, Gabriel

Palacios,
Macarena
Olea, Gabriel

Vera, Ernesto

Varela, Sofia
Palacios,
Macarena

Olea, Gabriel

Palacios,
Macarena

Franceschelli,
Genaro

Franceschelli,
Genaro
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Introduccion

El despliegue de un sistema es la ultima fase dentro del proceso de desarrollo de software.
Es una fase muy importante y primordial para el éxito de un proyecto, es por esto que es
necesario considerar todos los factores que influyen en las actividades involucradas en el
despliegue.

El despliegue de un producto de software depende del tipo de producto, si es un enlatado,
si es un sistema web accesible desde internet por cualquier persona o si es un producto hecho a
medida. En el caso de PictoLearn, nuestra solucién es un desarrollo hecho a medida para un grupo
de personas y extiende sus funcionalidades para adaptarse a los nuevos requerimientos y

brindarles los servicios en una misma aplicacion.

Objetivo

El propdsito de este documento es definir los aspectos generales del despliegue del
sistema construido. Se detallardn los aspectos técnicos necesarios para poder desplegar el sitio

web: www.pictolearn.com.ar, teniendo en cuenta los componentes del proyecto y la interaccién

entre ellos.
El objetivo final es planificar la puesta en produccién de la aplicacion, permitiendo a los

usuarios acceder desde su dispositivos y utilizarla de manera completa y sin inconvenientes.

Arquitectura

Para poder realizar el despliegue satisfactorio de nuestro producto primero se penso
cuidadosamente la arquitectura necesaria para soportar el funcionamiento del mismo. Teniendo
en cuenta las tecnologias empleadas en el desarrollo del producto y las recomendaciones de

expertos se realizé el siguiente diagrama:
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docker-compose Servicio
Instancia ™~
A
— FRONTEND
\
Servicio I|
Instancia |
Device — NGINX — {
N Y
._/ |II
Semicio \
Instancia ( BD
> BACKEND ! »| Prod /
\ J/
. _J/“.. .ll'__ -
\ /

Generamos una instancia por cada moddulo: backend, frontend, y nginx. Luego se
despliegan tres servicios que proveeran acceso a la aplicacién segun la configuracidn que se desee:

api, client y nginx. A continuacion describiremos en detalle cada mddulo y servicio que utilizamos.

Distribucion de los componentes

A continuacion se muestra el diagrama de componentes que representa cdmo nuestro

sistema de software es dividido en componentes y muestra las dependencias entre ellos.

Google Analitycs
A
I
—_—
Usuario Pictograma |
Vista Maobile
J Profesional h b A
Conexion
> Rutas 3
—_— 4
1 Metricas aEar
Vista Desktop |
Tablero Traduccion Base
- I de
[ Datos
Frontend Backend
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BackEnd

Curﬂrola.dur):- Métricas de

Usuario

Google Analitycs

FrontEnd

80



Estructura de los Esquemas

-

'&PICTO[EARN
%

Notificacion

-_id: Byte[]

-sender: Byte|]
-receiver: Byte[]
-tipa: Char(]
-createdAt: DateTime

Traduccién

-_id: Byte|]
-texto: Char[]

Metrica

+obtenerTraduccion()
+obtenerTraducciones()
+nuevalraduccion()
+editarTraduccion()
+borrarTraduccion()
+existelraduccion()

-_id: Byte[]
-createdAt: Datelime
-usuario: Byte[]
-tablero: Byte[]
-pictograma: Byte[]
-traduccion: Byte([]

+trackPictogramal)
+trackTablero()
+trackTraduccion()
+trackPictogramaPorTablero()

+obtenerToplenPalabrasPorUsuarioPorTablerof)

+obtenerToplenPalabrasPorUsuariol)
+obtenerUsoPorHorario()

+obtenerlodasNotificacionesDeUsuario()
+obtenerNotificacionesDeUsuario()
+obtenerNotificacionesDelUsuariof)
+eliminarNotificacionDeUsuariof)

Solicitud

-_id: Byte|]

0.1

Tablero

-_id: Byte[]

-createdAt: DateTime
-usuario: Byte[]

-default: Boolean
-pictogramas: Pictogramal]
-nombre; Char(]

+nuevalablero()
+obtenerTablero()
+obtenerTableros()
+borrarTablero()
+editarTablerof)
+existeTablero()

0.1

0.1

-profesional: Byte[]
-paciente: Byte|[]
-createdAt: DatelTime

+aprobarSolicitud()

[
L]
=

+rechazarSolicitud()
+obtenerSolicitud()

Usuario

-_id: Byte|]
-nombre: Char
-email: Char]

1— -usuario: Char[]

-password: Byte(]
-profesional: Byte[]

+login()

+logout()

+nuevolsuariol)
+nuevolsuarioProfesional()
+abtenerUsuariof)
+buscarUsername()
+buscarkmail()
+editarUsuariof)
+abtenerSolicitudes()
+rechazarSolicitud(}
+aceptarSolicitud()
+obtenerMisProfesionales()

]

Profesional

e (), ¥ e

-_id: Byte[]
-pacientes: Usuario(]

-obtenerProfesionalDeUsuario()
+obtenerPacientes()
+eliminarPaciente()
+solicitarPaciente()
+agregarPacienteAprobado()
+realizarNuevaNotal)
+obtenerNotas()
+obtenerTablerasDePaciente()

Nota

- id: Byte]

0.1

—

Pictograma

-_id: Bytel]

-createdAt: DateTime

\ 0% — -usuario: Byte(]

-default: Boolean
-imagen: Byte(]
-palabra: Char(]

+nuevoPictogramal)
+obtenerPictogramal)
+huscarPictogramas()

+huscarTodosPictogramasf)

+editarPictograma)
+existePictogramal)

+huscarPictogramasPersonalizados()

+huscarTodosPictogramasPersonalizadosf()

-profesional: Byte]]
-paciente: Byte(]
-createdAt: DateTime
-nota: Char(]

+UpdateDetails()

1

-

81




B 1CTOLEARN
%

Tecnologias
NOMBRE DESCRIPCION
Docker Docker es una plataforma abierta para que desarrolladores vy

administradores de sistemas desarrollen, envien y ejecuten aplicaciones
distribuidas, ya sea en computadoras portatiles, maquinas virtuales de

centros de datos o en la nube.

Se utiliza docker como herramienta para manejar el despliegue de los

servicios segln corresponda, para el ambiente de testing o produccién.

Servidor Proxy Nginx es un servidor Proxy HTTP, necesario para nuestro producto web.
NGINX A diferencia de los servidores tradicionales, Nginx no se basa en hilos de
NG:MX ejecucidn para atender las peticiones. En su lugar, utiliza una arquitectura
(asincrona) mucho mas escalable orientada a eventos. Esta arquitectura

utiliza cantidades pequefias y predecibles de la memoria bajo carga.

MongoDB MongoDB es una base de datos documental, lo que significa que almacena
datos en forma de documentos tipo JSON.
‘ mongo

Utilizamos MongoDB ya que nos permite trabajar con esquemas dinamicos

y flexibles.

Google Analytics Google Analytics es una herramienta de analitica web de la empresa
Google lanzada el 14 de noviembre de 2005. Ofrece informacidn agrupada
| Google Analytics | del trafico que llega a los sitios web segun la audiencia, la adquisicion, el

comportamiento y las conversiones que se llevan a cabo en el sitio web.

Servicios

e api: Provee la aplicacion de backend. Puede generar una instancia para Produccion o para
Testing, para esto se utiliza la siguiente configuracion:

environment: BUILD: [TESTING | PROD]
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e client: Provee la aplicacién de frontend. Puede generar una instancia para Prod o para
Testing, para esto se utiliza la siguiente configuracion:
environment: BUILD: [TESTING | PROD]

® nginx-proxy: Servicio que recibe las solicitudes y las distribuye a los servicios

correspondientes.

Estrategia de puesta en marcha

Responsabilidad del Cliente

El cliente debe proveer al equipo de PictoLearn los datos necesarios para la creacién de su
cuenta. Los usuarios contardn con manuales de usuario de facil acceso para el uso de la aplicacion,

y no se requerird ningln cambio por su parte (detallado en la seccién de factibilidad operativa).

Responsabilidad de PictoLearn

El equipo de Pictolearn no se responsabiliza por la pérdida de disponibilidad de la
aplicaciéon causada por el proveedor de servicios de infraestructura, ni por cambios en la
configuracion que no respeten los requisitos detallados en este documento.

Cualquier defecto o comportamiento inesperado de la aplicacién debe ser reportado al
equipo para evaluar su criticidad y prioridad. No se comprometen plazos de entrega de
actualizaciones o correcciones.

PictoLearn protege las cuentas de los usuarios utilizando el algoritmo bcrypt de 12 rondas
para el almacenamiento del hash de la contrasefa, por lo que aun si este dato fuera vulnerado no
sera posible acceder a la cuenta de los usuarios. Ademads, no se solicitard informacién personal
(PNl) a los usuarios, y solo se compartira el dato del email con aquellos Profesionales autorizados

por parte del usuario.

Requisitos de Hardware y Software

PictoLearn es una aplicacion web y mobile, cuyo requerimiento esencial es que tenga un

dispositivo mdvil, tablet o computadora, que cuente con conexidn a internet estable para su
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correcto funcionamiento. En caso de utilizar la app desde un navegador web (software), se
recomienda el uso de Google Chrome.
Por parte de la aplicacidén, los requerimientos se detallan en la seccion Factibilidad

Operativa.

Proceso de puesta en Produccion

El equipo de PictoLearn asignara un responsable interno que serd el encargado de la puesta
en produccion. Previamente a este proceso se tendra disponible un servidor por parte del
proveedor del servicio de hosteo.

Se utilizard siempre la ultima versidn del proyecto en la rama master del repositorio. Una
vez pasado el codigo al servidor, se ejecutara el script de inicio de servicios que utiliza el sistema
de Docker.

Se finalizard el proceso comprobando que el script de inicio de servicios se ejecutd
correctamente, disponibilizado el sitio en el puerto légico 80 del servidor disponibilizado.

Para esto se utilizara la siguiente planilla:

Responsable Nombre de la persona responsable para el despliegue.

Fecha y Hora de Fecha de inicio del proceso de despliegue.
Inicio

Servidor Descripcion del servidor disponibilizado por el proveedor.

N de e =021 lela |dentificador de la versidn del cddigo que se estard poniendo en el
del proyecto servidor.

Resultado Explicacién de forma clara y concreta de la respuesta deseada del

esperado sistema.

Observaciones Observaciones por parte del responsable para el proceso de
despliegue.

Fechay Hora de Fecha de finalizacion del proceso de despliegue.

Fin

Resultado Descripcidn de la finalizacion del proyecto indicando si el proceso fue

exitoso o si falld, indicando el motivo.
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Proceso de mantenimiento del Proyecto

Se realizara anualmente una actualizacién del servicio de hosting en caso de que

corresponda, y quedara disponible para los usuarios un correo electréonico de contacto para avisos

de errores y/o solicitudes de nuevas funcionalidades.

Ademas se realizard en el mismo periodo un nuevo proceso de despliegue en caso de que

haya actualizaciones en la aplicacién que deban ser instalados.

Analisis de uso de la aplicacion y crecimiento

Para el analisis del avance de nuestro proyecto utilizamos el servicio provisto por Google

de Google Analytics. Aprovechamos esta herramienta para obtener informacion de los usuarios y

detectar cdmo se esta utilizando la plataforma, como asi también posible inconvenientes que los

usuarios estén teniendo.

Algunos de los datos promedios que estamos siguiendo son:

Cantidad de usuarios nuevos: Este dato nos permite conocer el ritmo de
crecimiento de nuestra plataforma, y medir si el crecimiento real concuerda con el
planificado previamente.

Cantidad de usuarios activos: Es un indice del trafico de usuarios que utilizan la
plataforma concurrentemente. Esto nos ayuda a conocer si nuestra infraestructura
es correcta.

Duracion de la sesidn por usuario: Obtenemos este dato para medir el uso
promedio de un usuario activo, como asi también detectar la utilidad que los
usuarios le dan a la herramienta y verificar si es la planificada o si hay alguna
actualizacion o mejora que cambie este dato.

Paginas mas visitadas: Esto nos permite conocer en detalle el uso que los usuarios
le dan a la aplicacién, como asi también detectar errores que estén afectando la
experiencia de los usuarios.

Dispositivos que utilizan: Este dato nos permite saber desde qué dispositivos
ingresan a la aplicacién, si es desde un ordenador, si es desde una tablet o si es

desde un dispositivo movil.
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A continuacidon mostramos una imagen del reporte que realizamos sobre la informacién

que consideramos importante para ver el crecimiento y estado de PictoLearn.

..' Dashboard of PictoLearn

Your audience at a glance

=== Usuarios

@ New Visitor

@ Returning Visitor

8
6
4
2
0
27 sept. 1 oct. 5 oct. 9 oct. 13 oct. 17 oct. 21 oct.
29 sept. 3 oct. 7 oct. 11 oct. 15oct. 19 oct. 23 oct.
Usuarios Usuarios nuevos Sesiones
,\/\/\N /\/\—/ J_W === Usuarios nuevos
3
Nimero de paginas vistas Duracion media de la sesiéon Porcentaje de rebote 2
. . o 1
2.194 00:39:02 17,39 % /
0
Mm M \j\j\/\/ 27 sept. 2 oct. 7 oct. 12 oct. 17 oct. 22 oct.
Let's learn a bit more about your users!
Country breakdown What device are people using?
Pagina Numero de pagin...
1. /profesional
@ /profesional 2. /pictogram
® /pictogram 3. /translator
@ /translator
@/ 4. /
@ /patients .
5. /patients
@ /profile i
@ /board 6.  /board
@ /login
7. il i
@ /board/ /prchie @ desktop @ mobile
@ otros 8. /login
9. /board/ Device Usuarios  Usuarios nu...

1-10/15 < >

1-2/2 £ >
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Pictograma: Signo claro y esquematico que representa un objeto real, figura o concepto.
Actividad: Se refiere a las actividades tanto del ambito escolar como terapéutico o rutinario.

T.E.A: Trastorno del Espectro Autista.

T.G.D: Trastorno Generalizado en el Desarrollo.

P.D.C: Persona/s con dificultad en la comunicacion.

A.R.A.S.A.A.C: Centro Aragonés para la Comunicacion Aumentativa y Alternativa.

O.N.G: Organizacion No Gubernamental.

Tutor: Usuario de tipo no profesional capaz de utilizar la aplicacién en modo de ediciéon, siempre
que se active el modo.

Usuario: Usuario de tipo no profesional capaz de utilizar la aplicacién en modo de busqueda y
reproduccion, no posee permisos de edicion.

Profesional: Usuario de tipo profesional capaz de utilizar la aplicacién tanto en modo de edicidn
como busqueda y reproduccion. Tiene el permiso de obtener estadistica de usos de otros usuarios

no profesionales.
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