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Resumen

Este proyecto de titulacion se basa en la implementacion de simuladores laborales 3D
accesibles, los cuales estan enfocados a facilitar la insercion laboral de estudiantes
universitarios con discapacidad de las universidades socias del proyecto Edutech. Los
simuladores tienen como fin fortalecer competencias a través de la interaccién con situaciones
reales recreadas con el proposito que los estudiantes practiquen y con ello puedan enfrentarse
a este tipo de situaciones en el campo laboral.

Por consiguiente, los simuladores estuvieron enfocados al usuario, el proyecto se baso
en la metodologia “Disefio centrado en el usuario” y se dividio en 3 fases, que parte del andlisis
de los usuarios; disefio en Unity 3D de escenarios, personaje e interfaz de usuario; desarrollo
de programacion de logica de simuladores. Finalmente, se realiz6 evaluaciones con un grupo
de personas, las evaluaciones se enfocaron en medir accesibilidad, usabilidad y navegabilidad.

Los simuladores laborales fueron alojados en el servidor web del proyecto Edutech, por
tanto, la informacion resultante de la interaccion de los estudiante-simuladores se almacena en
la base de datos del mismo.

Finalmente, la informacion resultante podra ser accedida por colaboradores expertos del
proyecto Edutech, con el objetivo de medir el nivel de aprendizaje de dichos estudiantes.

Se implementa un médulo de accesibilidad para los simuladores laborales 3D, en donde
se contempla todas las discapacidades, para ello se realiz6 un estudio de las pautas de
accesibilidad del contenido web de la norma WCAG 2.0. Finalmente, el mddulo podra ser
integrado para los futuros simuladores planteados por parte del proyecto Edutech.

Palabras clave
Accesibilidad Web, usabilidad, recursos educativos, simuladores laborales, Unity 3D, scripts
en Unity 3D, lenguajes de programacion para Unity 3D, C#, Visual Studio Code, simuladores

3D, ambientes simulados, modelado 3D, WCAG, interfaz de usuario, Edutech.
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Abstract

This degree project is based on the implementation of accessible 3D job simulators
which are focused on facilitating the employment of university students with disabilities from
the partner universities of the Edutech project. These simulators are intended to strengthen skills
through interaction with real situations recreated with the purpose that said students practice
and with it they can face this type of situations in the labor field.

Since the simulators were focused on the user, the project was based on the "User-
Centered Design" methodology where it was divided into 3 phases, starting from the analysis
of the users; Unity 3D design of scenarios, character and user interface; development of
simulator logic programming and finally evaluations were carried out with a group of people,
where said evaluations were focused on measuring accessibility, usability and navigability.

The work simulators were hosted on the web server of the Edutech project, therefore the
information resulting from the interaction of the student-simulators is stored in its database.

Finally, the resulting information can be accessed by expert collaborators of the Edutech
project with the aim of measuring the level of learning of said students.

An accessibility module is implemented for 3D work simulators, where all disabilities
are considered, for this purpose a study of the accessibility guidelines of the web content of the
WCAG 2.0 standard was carried out, where finally said module can be integrated for future

simulators proposed by the Edutech project.

Keywords
Web accessibility, usability, educational resources, job simulators, Unity 3D, Unity 3D
scripts, programming languages for Unity 3D, C#, Visual Studio Code, 3D simulators,

simulated environments, 3D modeling, WCAG, user interface, Edutech.
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l. Introduccion

Para que un sitio web o un juego sea accesible se debe caracterizar por ser faciles de
utilizar por cualquier usuario independientemente si tiene o no alguna discapacidad (Evvano,
2021). Por otro lado, la simulacion consiste en desarrollar un escenario que posibilite a los
usuarios interactuar con acontecimientos reales recreados con el propdsito que practiquen,
aprendan, evallen y adquieran conocimientos de actuaciones humanas (Aguilar Ortega et al,
2021). Las universidades y centros educativos en general, estan equipados con diferentes
espacios con el fin de brindar la mejor experiencia educativa a sus alumnos. No obstante, ciertas
habilidades y destrezas necesitan ser fortalecidas y perfeccionadas mediante practicas
preprofesionales, es decir, que los estudiantes entren en contacto con el campo o rama de
especializacion, para llevar a la practica todos los conocimientos que les han sido impartidos
en las aulas. Este ir de la teoria a la practica viene acompafiado de una serie de obstaculos que
los estudiantes tendran que hacer frente al momento de realizar dichas practicas.

La utilizacidon de simuladores en los espacios educativos permite que los estudiantes lleven
los conocimientos adquiridos en las aulas a la practica, sin tener que enfrentar obstaculos como
el estrés, el miedo a cometer errores que signifiquen pérdida de tiempo y recursos, el temor de

recibir criticas negativas, entre otros.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, se analiza las necesidades de formacion y
fortalecimiento de competencias para la insercion laboral de estudiantes universitarios con

discapacidad (Asistencia tecnoldgica a la accesibilidad en la Educacion Superior Virtual, 2020).

Por ello, se pretende implementar simuladores laborales 3D orientados a accesibilidad, los
cuales tendran como objetivo fortalecer competencias para la insercion laboral de estudiantes
universitarios con discapacidad, con el fin que dichos simuladores permitan a los estudiantes
interactuar con situaciones reales recreadas, con el fin que practiguen y adquieran

conocimientos que se puedan aplicar en el campo laboral (Aguilar Ortega et al., 2021).

1. Problema

De acuerdo con la Organizacion Internacional del Trabajo (OIT, 2021) las personas con
discapacidad representan un aproximado de mil millones de personas, lo que representa un 15%
de la poblacion mundial. Las personas con discapacidad experimentan las mayores tasas de

desempleo e inactividad econémica.
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Lo més llamativo con respecto a la situacion de estudiantes con discapacidad en el mercado
laboral durante el ultimo afio, ha sido el veloz crecimiento de su desempleo 10.023 demandantes
de empleo con discapacidad menores de 25 afios, hoy la cifra asciende hasta 11.637 (El
desempleo entre los jovenes con discapacidad se dispara un 16%, 2021). Todos estos datos nos
dan una importante pauta de la problemaética que existe actualmente. En esta linea, es importante
mencionar que el programa ERASMUS + realiz6 un informe sobre la asistencia tecnoldgica a
la accesibilidad en la Educacion Superior que se enfoca en el desarrollo de competencias para
la inclusion laboral de personas con discapacidad con el objetivo de analizar las necesidades de
formacion y desarrollo de competencias de las personas con discapacidad que faciliten su
inclusién laboral a nivel de Europa y Latinoamérica. Por lo que, surge la necesidad de
interactuar con varias profesiones para fortalecer competencias laborales en estudiantes
universitarios con discapacidad por medio del disefio, desarrollo e implementacion de
Simuladores Laborales basados en disefio 3D, basados en ejercitarios dentro del marco del
proyecto EduTech. Por lo tanto, se trabajé de manera multidisciplinaria (UDA y su carrera de
Psicologia con UPS y su carrera de Computacién) (Asistencia tecnoldgica a la accesibilidad en

la Educacion Superior Virtual, 2020).

1. Justificacidn

Las practicas implantadas en los procesos formativos en Europa, han contribuido a mejorar
la inclusion laboral de personas con discapacidad y la experiencia observada en los principales
programas formativos sugieren el predominio de un modelo de colocacion-formacion-
mantenimiento, con una combinacion de acciones de formacion y apoyo dentro y fuera de los
entornos educativos. La supervision inicial de las tareas laborales del trabajador con
discapacidad, por parte de un trabajador laboral en el propio puesto de trabajo fue la estrategia
mas recurrente, combinada con talleres de formacion en competencias laborales y transversales
fuera del puesto de trabajo (Asistencia tecnoldgica a la accesibilidad en la Educaciéon Superior
Virtual, 2020). A partir de esta investigacion, se desarrollaran simuladores laborales basados
en disefio 3D con la herramienta Unity y se disefiaran escenarios que cumplan con todas las
expectativas que solicitan los distintos ejercitarios (ejercicios). Los simuladores tendran como
objetivo fortalecer competencias de estudiantes universitarios con discapacidad, de tal manera
que ellos puedan ejercer de manera eficaz sus capacidades y tener éxito en el campo laboral

prestando servicios o resultados que satisfagan al cliente.
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El programa EduTech de Erasmus+ tiene la finalidad de desarrollar herramientas que
faciliten la insercion laboral de estudiantes universitarios con discapacidad, el cual requiere la
implementacion de Simuladores Laborales 3D en la herramienta que incluya las propuestas de
disefio y accesibilidad. En este sentido, los simuladores laborales estan dirigidos a aquellas
personas con discapacidad, los cuales ayudaran a fortalecer competencias como:
“Planificacion”, “manejo del tiempo”, “toma de decisiones” y “comunicacion efectiva”. El

proyecto actualmente trabaja con la UDA en el levantamiento de requerimientos en

competencias para el sector empresarial de la ciudad de Cuenca.

V. Grupo Objetivo

Los simuladores laborales seran utilizados por estudiantes universitarios con discapacidad
de las universidades socias del proyecto Edutech en coordinacion con la Catedra UNESCO de
la UPS y la UDA. Ademas, el proyecto podréa ser adaptado a futuro en distintas areas gracias a
la relacion del GI-IATa y la Catedra UNESCO de la UPS, con el cual se colabora y esta
directamente ligado al proyecto EduTech (Asistencia tecnoldgica a la accesibilidad en la
Educacidn Superior Virtual) de ERASMUS +, lo desarrollado formara parte de los entregables

del proyecto.

V. Objetivos

5.1. Objetivo General

Desarrollo de simuladores laborales 3D basado en los ejercitarios: “El Tiempo” e

“Informacién Dificil” dentro del marco del proyecto EduTech.

5.2. Objetivos Especificos
e Estudiar y conocer los principios de la accesibilidad web e interfaces de usuario.

e Disefar y desarrollar dos ejercitarios basados en disefio 3D considerando accesibilidad.

e Integracion de los ejercitarios al médulo de control dentro de la arquitectura del sistema
Edutech.

e Diseflar y ejecutar un plan de experimentacién que permita determinar el adecuado
funcionamiento y utilidad con usuarios con discapacidad.

e Desarrollo de los manuales técnico y de usuario.
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VI. Revision de la literatura
6.1. Antecedentes

Ayon-Parrales y Victores-Pérez (2020) sostienen que la juventud actual se ha
desenvuelto en un entorno, en el que la tecnologia interviene en casi todos los aspectos de la
vida diaria. Por ello, en el campo educativo las estrategias de aprendizaje deben tener como
punto de partida la manera de aprender que los estudiantes tienen en la actualidad. De ahi que,
es necesario aprovechar el vertiginoso avance de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en beneficio de la educacion. En ese sentido, la simulacién es una herramienta

de aprendizaje que hace posible que los estudiantes alcancen un aprendizaje significativo.

En esa misma linea de pensamiento, para el desarrollo de competencias en ciertas
disciplinas, a mas de abordar la entrega de contenidos se requiere de explicaciones préacticas,
con el fin que los estudiantes adquieran conocimientos acordes a los cambios que se dan en su
entorno y la simulacion es una estrategia didactica que ayuda en su formacion (Ayon-Parrales
y Victores-Pérez, 2020). Asimismo, Gaba (2004) sostiene que la simulacion es “una técnica,
no una tecnologia, para reemplazar o amplificar experiencias reales con experiencias guiadas
que evocan o replican aspectos sustanciales del mundo real de una manera totalmente

interactiva” (p. i2).

Al respecto, de acuerdo con Garzon Romero (2011) al identificar los procesos a simular
previa la modelizacion, hara posible detectar posibles inconvenientes y los aprendizajes que
necesitan la participacion del aspirante para mejor comprension y asimilacién de los
conocimientos y destrezas asociados a tales eventos. Ademas, Costas Santos (2013) encontrd
que el uso de simuladores favorece la practica en condiciones mas proximas a la realidad.
Asimismo, Zurita Lépez (2015) planted la hipotesis si emplear simuladores virtuales como
recursos didacticos influira en el fortalecimiento del aprovechamiento escolar de los alumnos,
con el resultado que el uso de simuladores tiene incidencia en el fortalecimiento del rendimiento

de los alumnos.

Aunado a esto, en el estudio “SIGEM - Simulacion de Gestion de Empresas-, un Modelo
de Juego de Negocios para el desarrollo de las competencias genéricas universales (CGU) en

la Educacion Superior en Chile”, se demostré que el desarrollo significativo de las
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competencias genéricas universales en estudiantes universitarios a través de la utilizacién del
simulador de negocio especifico (Bonacic Vargas, 2016). En el mismo sentido, la investigacion
“Aplicacion del simulador de negocios SIMDEF para el fortalecimiento del aprendizaje de
contabilidad en los estudiantes universitarios”, encontré que el empleo de un simulador
SIMDEF ayuda a los alumnos a proceder de acuerdo al caso hipotético planteado. En
consecuencia, los estudiantes al enfrentar casos reales seran capaces de resolver problemas o
desarrollar un producto (Guerrero Caballero, 2020). Finalmente, Tortarolo (2018) encontré que
el Simulador de Navegacion es una herramienta esencial en la formacion de los estudiantes de
la academia naval, lo que hace posible la agilizacion de los procesos de aprendizaje y un real

entrenamiento en ambientes controlados.
6.2. Accesibilidad Web

Para que un sitio web o aplicacion sea accesible se debe caracterizar por ser facil de usar
por cualquier usuario independientemente si tiene algun tipo de discapacidad fisica, neuroldgica
0 cognitiva, ya sean estas discapacidades permanentes, temporales o situacionales. Para lograr
accesibilidad en el disefio y desarrollo de sitios web o aplicaciones, se debe respetar ciertos
parametros. Las Pautas de accesibilidad al contenido web (WCAG) fueron creadas por la
Iniciativa de Accesibilidad Web del Consorcio World Wide Web con el fin de establecer un
modelo que pueda ser usado por todos con relacién a la accesibilidad del contenido web y de
las aplicaciones que beneficie no solo a los individuos, sino también a las organizaciones en
general. Al hablar de discapacidad, se hace referencia a cualquier circunstancia que pueda
obstaculizar la interaccién de los usuarios con cualquier producto digital. En ese sentido, se

presentan discapacidades visuales, de la voz, cognitivas, neuroldgicas y fisicas (Evvano, 2021).

La accesibilidad web consiste en que en el disefio y desarrollo de aplicaciones o paginas
web se contemplaran los obstaculos que puedan tener los posibles usuarios, con el fin que
cualquier persona pueda hacer uso de un producto sin importar sus caracteristicas y
circunstancias particulares. Es decir, que las caracteristicas de accesibilidad irdn en beneficio
de todos los usuarios y no solo de personas con discapacidad, como en el caso de adultos
mayores que con el transcurso del tiempo se han enfrentado con capacidades disminuidas
(Campoverde Molina et al., 2020).
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Tim Berners-Lee (1996) sostiene que “El poder de la Web esta en su universalidad. El
acceso de todos, independientemente de su discapacidad es un aspecto esencial” (Web

Accessibility, s.f., parrafo 1).

Antes de la creacidn del Internet, las personas con discapacidad tenian que enfrentar
muchos obstaculos en su peregrinaje en el acceso a la informacién, por ejemplo los ciegos
tenian que obtener una cinta de audio o una version del libro o articulo deseado en Braille o
pedir a alguien que les lea, lo que hacia que dependan de los demas. Actualmente, existen
programas que leen textos en voz alta, dejando de lado la dependencia de los ciegos hacia otras
personas. Ademas, las personas con discapacidad motora acceden a la web por medio de
programas de asistencia que asignan sus destrezas a su hardware. Asimismo, las personas con
problemas auditivos recurren al uso de aplicaciones que proporcionan subtitulos al contenido
multimedia (Introduction to Web Accessibility, 2020).

La web esta disefiada para que funcione para todas las personas, sin importar su
procedencia o sus caracteristicas fisicas. Por lo tanto, la Web cumplira con su objetivo cuando
sea asequible a personas con discapacidad. El impacto de la discapacidad ha sido cambiado en
la web al eliminar los obstaculos de comunicacion e interaccion que las personas hacen frente
dia a dia. Sin embargo, aplicaciones o herramientas mal disefiadas pondran obstaculos que
dejaran por fuera a las personas que estén haciendo uso de la web. Por consiguiente, al momento
de disefiar o desarrollar programas o aplicaciones no se debe dejar de lado las necesidades de
las personas con discapacidad. Ademas, la accesibilidad hace posible la inclusién social, puesto
que beneficia no sélo a las personas con discapacidad, sino también a otro tipo de personas
como adultos mayores y personas que provienen de areas rurales o de paises en vias de
desarrollo (Keio, 2018).

Sam Anlas y Stable Rodriguez (2016) sostienen que la accesibilidad web es una métrica
de la Ingenieria Web, que trata de elementos relacionados con la codificacion y la presentacion
de informacion en el disefio y funcionalidad de un sitio web. Por lo que, va a permitir que las
personas con algun tipo de discapacidad puedan percibir, entender, navegar e interactuar de
forma efectiva en la web, asi como crear y aportar contenido. Por lo tanto, su incumplimiento
ocasiona discriminacion, debido a que no pueden utilizar la informacion disponible en la web

de manera normal.
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La accesibilidad web abarca los elementos relacionados con la codificacion y la muestra
de contenido en el disefio y funcionalidad de un sitio web o aplicacion, que hara posible que las
personas con discapacidad sean capaces de hacer uso de aplicaciones web de forma idonea,
desarrollar y contribuir con contenido. En ese sentido, dejar de lado las caracteristicas de
accesibilidad a la hora de disefiar aplicaciones dejaria de lado a los usuarios que padezcan algan

tipo de discapacidad (Sam Anlas y Stable Rodriguez, 2016).

Segun Chisholm et al., ( 2021) al momento de disefiar una aplicacién o pagina web, es
importante tener en cuenta que no todas las personas son iguales y que el contexto de cada una
puede responder a diferentes realidades. Asi por ejemplo, algunos tendran problemas visuales
o auditivos, problemas en el procesamiento de la informacion, dificultades para leer o
comprender lo que leen, limitaciones en cuanto al uso del teclado o mouse, contar con
dispositivos con pantallas que permiten solo texto, dispositivos con pantallas pequefas o tener
mala conexion de internet, no hablar fluidamente el idioma del documento, estar en una
situacion en que hay interferencia de factores externos como ruido del ambiente o exceso de
luz, tener versiones anteriores o diferentes del navegador o un sistema operativo desactualizado.
Por consiguiente, con el fin que una aplicacion o una pagina web sea accesible es necesario

tomar en consideracion las necesidades de todos los usuarios potenciales.

El Art. 9 de la “Convencion sobre los derechos de las personas con discapacidad”
establece que, para que las personas con discapacidad puedan vivir en forma independiente y
participar plenamente en todos los aspectos de la vida, deben tener acceso, en igualdad de
condiciones, a la informacién y las comunicaciones (Organizacion de las Naciones Unidas
[ONU], 2007). Asimismo, el Art. 35 de la Ley Organica de Comunicacion garantiza el derecho
que tienen todas las personas al acceso a las tecnologias de la informacién y comunicacion
(Asamblea Nacional, 2019).

En Ecuador, la accesibilidad web esta regulada en la Norma Técnica Ecuatoriana INEN-
ISO/IEC 40500. En este documento, con relacion a la accesibilidad web encontramos que las
Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) 2.0 desarrollan una serie de
sugerencias para desarrollar contenido web accesible para mas usuarios con discapacidad como
por ejemplo problemas en la vision, problemas auditivos, dificultades de aprendizaje, movilidad
reducida, mudez, fotosensitividad y variaciones de las anteriores (Instituto Ecuatoriano de

Normalizacién, 2014).

23



6.2.1.  Principios de Accesibilidad Web

La accesibilidad web se apoya en cuatro principios esenciales: 1) Perceptible: que se
pueda percibir por medio del tacto, vista u oido. 2) Operable: compatible con dispositivos
periféricos de entrada. 3) Comprensible: de facil comprension. 4) Robusto: compatible con
cualquier clase de navegador tecnologias de asistencia, dispositivos moviles, etc. (Web

Accessibility Principles, 2020).

6.2.1.1.  Informacion perceptible e interfaz de usuario

De acuerdo con Abou Zahra (2019) las alternativas de texto son equivalentes para el
contenido que no es de texto, expresan la finalidad de una imagen o funcion para ofrecer una
experiencia de usuario equivalente y se pueden exhibir de diferentes formas. Por ejemplo, leer
en voz alta a usuarios con limitaciones visuales y para usuarios con problemas de lectura
incrementar el tamarfio del texto o presentarse en dispositivos braille. Las alternativas de texto
facilitan la navegacion, ya sea con el teclado o a través del reconocimiento de voz, ya que son
como etiquetas para los controles y la funcionalidad. Ademas, favorecen el reconocimiento de
audio, video, archivos en diferentes formatos y aplicaciones intercaladas como parte de un sitio

web.

Los usuarios con limitaciones auditivas o visuales requieren opciones, por ejemplo,
transcripciones de texto y subtitulos para contenido de audio o video, descripciones de audio
para describir detalles visuales significativos de un video, interpretacion en lenguaje de sefias
de contenido de audio. Las transcripciones de texto que contienen informacion precisa de
cualquier contenido auditivo o visual, dotan de accesibilidad a las aplicaciones y facilitan la

produccion de subtitulos y descripciones de audio (Abou Zahra, 2019).

Segun Abou Zahra (2019) la presentacién del contenido puede ser cambiada por los
usuarios, para ello es necesario que los encabezados, listas, tablas, campos de entrada y
estructuras de contenido se encuentren sefialados acertadamente, que las instrucciones guarden
autonomia con respecto a la presentacion y que la configuracion de los navegadores y las
tecnologias de asistencia ofrezcan opciones que permitan a los usuarios personalizarlos de
acuerdo a sus preferencias. Por ejemplo, el contenido puede ser presentado generando
resumenes con el fin de ofrecer a los usuarios la obtencion de una descripcion general, para que

se concentren en ciertas partes con mayor facilidad.

24



El contenido distinguible es mas facil de ver y escuchar, para ello es necesario que las
combinaciones predeterminadas de color frontal y de fondo den el contraste apropiado, que al
cambiar el tamafio del texto del espaciado no se pierda informacion, que el texto se reparta en
ventanas y cuando se aumente el tamafio del texto las imagenes de texto cambien de tamafio o
puedan ser reemplazadas con texto real o eliminadas, que el volumen del audio que se reproduce
en un sitio web pueda ser pausado, detenido o ajustado y que en caso de contener audio de
fondo este sea bajo o pueda ser silenciado para que no obstaculice el trabajo de los usuarios. En
consecuencia, la informacion importante se distingue con facilidad atendiendo a las necesidades

de los usuarios independientemente a si usan o no tecnologias de asistencia (Abou Zahra, 2019).

6.2.1.2.  Navegacion e interfaz de usuario operable

Una gran cantidad de usuarios usan exclusivamente el teclado para navegar por la Web,
para que el teclado sea accesible debe tener acceso a todas las funciones de la interfaz de
usuario, es decir, que toda la funcionalidad del mouse la debe tener el teclado y los navegadores
web, las herramientas de creacion y otras herramientas deben ser compatibles con el teclado
(Abou Zahra, 2019).

Para Abou Zahra (2019) los usuarios leen y utilizan el contenido a su propio ritmo, es
decir, unos necesitaran mas tiempo que otros. Entre los mecanismos para proporcionar tiempo
adecuado tenemos: ajustar los limites de tiempo, detener u ocultar contenido en movimiento,
suprimir las interrupciones y posibilidad de autenticarse nuevamente sin perder datos cuando

una sesion expire.

Para garantizar accesibilidad a los usuarios, el contenido no debe causar reacciones
fisicas. La presentacion del contenido que contenga parpadeos a ciertas velocidades,
animaciones o contenido en movimiento puede causar reacciones molestias y reacciones fisicas.
En la medida de lo posible, hay que evitar contenido intermitente o usarlo de forma que no
represente un riesgo para el usuario, advertir a los usuarios antes de la presentacion de contenido
intermitente y ofrecer alternativas y mecanismos para detener las animaciones y los usuarios
deben tener la posibilidad de pausar o detener la presentacion de contenido no esencial que

contenga parpadeos a ciertas velocidades (Abou Zahra, 2019).

Abou Zahra (2019) sostiene que para que los usuarios sean capaces de navegar de

manera sencilla y encontrar contenido de manera rapida, es necesario que el contenido esté bien
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organizado, para ello las paginas deben contar con titulos claros, estar organizadas usando
encabezados de seccion descriptivos, informar a los usuarios sobre la ubicacion de las paginas
relevantes dentro de un grupo de paginas relacionadas, que exista opciones para evitar la
repeticion de bloques de contenido en varias paginas, el teclado debe estar enfocado de forma
evidente y el fin de un enlace debe ser obvio. Lo que permitira, que los usuarios naveguen por

las paginas web de acuerdo a sus necesidades y preferencias.

La accesibilidad del contenido se puede lograr a través del uso de diferentes
modalidades de entrada como la activacion tactil, el reconocimiento de voz y los gestos. A la
hora de disefar, se debe tener en cuenta ciertas particularidades entre la cuales tenemos que los
usuarios tengan opciones cuando hagan frente a actividades que requieran movimientos finos,
que los componentes estén disefiados para evitar la activacion accidental, que las etiquetas
admitan la activacion por voz, que la funcionalidad que se activa con el movimiento también
se active por medio de los componentes de la interfaz de usuario, que los botones, enlaces y
otros componentes activos tengan el tamafio adecuado para que sean facilmente activados al
tocarlos (Abou Zahra, 2019).

6.2.1.3.  Informacion comprensible e interfaz de usuario

Abou Zahra (2019) manifiesta que al momento de desarrollar el contenido, es necesario
asegurarse que el texto sea legible y claro para la mayor cantidad de usuarios. Para cumplir con
este objetivo, el contenido debe identificar el idioma principal de una pagina web, proporcionar
definiciones para palabras inusuales y usar el lenguaje mas claro posible, facilitando que el
software procese apropiadamente el contenido del texto, lo que beneficiard especialmente a

usuarios con discapacidad cognitiva.

El contenido sera accesible si aparece y funciona de manera predecible, puesto que una
gran cantidad de usuarios se fian de interfaces de usuario de las que ya conocen su
funcionamiento y se ofuscan ante un comportamiento inconsistente. Por lo tanto, es necesario
que los mecanismos de navegacion y los componentes de la interfaz de usuario que se repiten
en diferentes paginas siempre estén en el mismo lugar y tengan las mismas etiquetas y que
previo a dar lugar a cambios importantes en una pagina web, se requiera el consentimiento del
usuario (Abou Zahra, 2019).
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Segun Abou Zahra (2019) ciertos formularios e interacciones pueden ser dificiles de
usar para muchos usuarios, lo que puede llevar a que cometan errores. Para evitar estos
inconvenientes y ayudar a corregirlos, es necesario incluir instrucciones descriptivas, mensajes
de error y sugerencias de correccion, suministrar explicaciones de contexto y proveer de
opciones de revisar, corregir o deshacer, lo que facilitara que usuarios con limitaciones visuales
y auditivas puedan acceder al contenido. Ademas, las personas que no entiendan, estén
confundidas o que por cualquier otro motivo cometieron errores seran capaces de acceder e

interactuar adecuadamente al contenido y a los formularios.

6.2.1.4.  Contenido robusto e interpretacion confiable

Para que el contenido robusto sea compatible con diferentes navegadores, tecnologias
de asistencia y otros agentes de usuario, es necesario cerciorarse que el marcado pueda ser
interpretado de forma fiable, asignar nombre, funcion y valor a componentes de interfaz de
usuario no comunes. Por consiguiente, facilitara la compatibilidad con los agentes de usuario y
en especial que las tecnologias de asistencia procesen el contenido de manera fidedigna y lo

exhiban de diferentes maneras (Abou Zahra, 2019).

6.2.2. Pautas de accesibilidad Web

De acuerdo con Caldwell et al., (2008) los principios de accesibilidad web se dividen
en 12 pautas que contienen los objetivos principales, que los desarrolladores deben lograr con
el fin que sus productos sean lo mas accesiblemente posible para usuarios con discapacidad.
Pautas que, aunque no son comprobables, ofrecen la base y los objetivos generales para ayudar

a entender los criterios de éxito e implementar mejor las técnicas.

En el primer principio tenemos 4 pautas: 1) Alternativas textuales, todo contenido no
textual debe ofrecer alternativas de texto que pueda ser cambiado a cualquier formato que se
acomode a las necesidades del usuario, como por ejemplo voz o braille. 2) Hay que brindar
alternativas para los medios que dependen del tiempo tales como los medios que contengan
exclusivamente audio o video pregrabado, subtitulos pregrabados, descripcion de audio
pregrabado, subtitulos en directo, lenguaje de sefias pregrabado, descripcion de audio extendida
pregrabada, medios alternativos pregrabados y contenido solo audio en directo. 3) El contenido
creado debe ser adaptable, es decir, que debe ofrecer al usuario la posibilidad de presentarse de

varias formas, por lo que el usuario podra personalizar el disefio o estructura de una aplicacion
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0 producto sin que eso represente una alteracidn en su estructura o pierda informacion. 4) Que
el contenido sea distinguible implica que los usuarios podran con mayor facilidad ver y oir la
informacion presentada, lo que incluye la separacion existente entre el primer plano y el plano
de fondo. En esta pauta se deben considerar aspectos tales como el uso del color, control del
audio, el contraste, tamafio de texto, imégenes de texto, audio de fondo bajo o nulo y

presentacion visual (Caldwell et al., 2008).

En el segundo principio tenemos 4 pautas: 1) Contenido accesible mediante teclado,
implica que todas las funciones podran ser accedidas al usar el teclado sin que sea necesario
medidas de tiempo especificas para pulsaciones de teclas individuales y que el enfoque del
teclado se maneje con una sola interfaz de teclado. 2) Proveer a los usuarios suficiente tiempo
para interactuar con el contenido, para lo que sera necesario ofrecer opciones para ajustar el
tiempo a las preferencias de los usuarios, para pausar, ocultar o detener informacion en
movimiento, parpadeante o que se actualiza de manera automatica, el tiempo no tendra un papel
preponderante en las actividades a desarrollarse, excepto en actividades sincronizadas o en
directo, las interrupciones podran ser suspendidas por el usuario y no sera necesario volver a
autenticarse cuando expire la sesion, es decir, el usuario podra proseguir con el desarrollo de
las actividades sin el riesgo de pérdida de datos. 3) El contenido debe ser presentado de una
forma que no cause convulsiones, para lo cual es necesario tener en cuenta que las paginas web
deben evitar cualquier cosa que destelle mas de 3 veces por segundo. 4) El contenido que se
presenta debe ser navegable, es decir, debe facilitar al usuario la navegacion y la localizacion
del contenido, para lo cual es necesario contar con opciones para omitir bloques que se repiten
en varias paginas, el titulo de las paginas deben indicar su contenido, la navegacion de la pagina
web se debe realizar de manera secuencial, lo que preserva el significado y la operatividad, el
propdsito del enlace se debe determinar por su contexto, debe haber varias opciones para ubicar
una pagina web, los encabezados y las etiquetas deben indicar su propdsito, la interfaz de
usuario dirigida mediante teclado tiene un enfoque visible, disponibilidad de informacion sobre
ubicacion de usuario entre paginas web, identificacion del propésito del enlace a partir del texto,

para estructurar el contenido se utiliza los titulos de las secciones (Caldwell et al., 2008).

En el tercer principio tenemos 3 pautas. 1) El contenido del texto debe ser legible y
comprensible, para lo cual es necesario que el idioma de la pagina web y del contenido pueda

ser determinada mediante programacion, que disponga de un mecanismo que permita
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identificar palabras inusuales y abreviaturas, disponibilidad de texto alternativo cuando se
requiera un nivel de lectura mas avanzado que el minimo requerido para secundaria,
disponibilidad de un mecanismo para reconocer palabras con pronunciacion ambigua. 2) Las
paginas web deben presentarse y funcionar de manera predecible, cuando un componente recibe
enfoque no iniciard un cambio de contexto, el cambio de configuracion de cualquier
componente no cambia el contexto, los mecanismos de navegacion que se repiten en varias
paginas siguen un orden establecido a menos que el usuario inicie un cambio, componentes con
la misma funcionalidad en varias paginas web son identificados de forma consistente, los
cambios son activados exclusivamente por el usuario. 3) La asistencia de entrada favorece la
identificacién de errores, instrucciones son proporcionadas cuando el contenido necesita que el
usuario intervenga, al detectarse un error de entrada se proporcionaran opciones de correccion,
la prevencion de errores en paginas que impliquen compromisos legales o financieros para el
usuario, que alteren o eliminen informacién del controlada por el usuario en bases de datos o
gue envien respuestas a pruebas rendidas por el usuario debe ser posible la reversion, la opcién
de revision con el fin de corregir errores y la confirmacion que permite revisar, corregir errores
y confirmar antes de finalizar un proceso de envio de informacion; disponibilidad de ayuda
sensible al contexto y prevencion de errores en general que permitira la reversion, la revision y
confirmacion que dara a los usuarios la oportunidad de revisar, corregir y confirmar la

informacion que se proporciona en las paginas web antes de ser enviada (Caldwell et al., 2008).

El cuarto principio comprende una pauta: 1) " Compatible, Maximizar la compatibilidad
con las aplicaciones de usuario actuales y futuras, incluyendo las ayudas técnicas" (Caldwell et
al., 2008).

6.2.3. ¢ Como hacer que los juegos sean mas accesibles?

Para lograr accesibilidad es necesario disefiar juegos desde otra perspectiva. En el
desarrollo de los productos es necesario tener en cuenta las necesidades y particularidades de
los posibles usuarios, tratando de eliminar todos los obstaculos que un videojuego pueda
presentar en cuanto a su accesibilidad, sin dejar de lado el desafio que es la esencia misma de
los videojuegos. Para lograrlo, no es necesario realizar cambios radicales en los productos ya
desarrollados, lo indicado seria brindar a los usuarios opciones para que puedan personalizar el
juego, incluyendo en los productos caracteristicas como el texto predictivo o el reconocimiento

de voz, productos que comuniguen informacion en mas de una forma, ya sea con texto,
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iméagenes, colores, sonidos o simbolos. El desarrollo de caracteristicas para garantizar la
accesibilidad en el desarrollo de los videojuegos no significa que se dejara de lado la calidad
del mismo. Es importante que, mientras se desarrolle el juego se lo evalie de manera constante
con la ayuda de una lista de comprobacion y caracteristicas de accesibilidad. En el proceso de
evaluacion del producto, es necesario incluir usuarios con discapacidad que contribuiran desde
su experiencia, lo que ayudara a detectar todas las barreras que contiene el producto con el fin
de mejorarlo. A la hora de promocionar el producto, es necesario incluir una descripcién de las
caracteristicas de accesibilidad del videojuego para que los usuarios sepan lo que estan
comprando (Hacer que los juegos sean accesibles, 2022).

6.2.4. Principios del Disefio Universal o Disefio para Todos

Los principios de disefio universal fueron desarrollados por Bettye Rose Connell,
Mike Jones, Ron Mace, Jim Mueller, Abir Mullick, Elaine Ostroff, Jon Sanford, Ed Steinfeld,
Molly Story, y Gregg Vanderheiden (Jofre y Fernandez Zalazar, 2019).

Primer principio. Uso equiparable. El disefio debe ser util para usuarios con
diferentes capacidades, proporcionando las mismas formas de uso a los usuarios o
equivalentes, sin segregar a los usuarios, brindando garantia y seguridad y siendo llamativo
para todos los usuarios (Jofre y Fernandez Zalazar, 2019).

Segundo principio. Uso flexible. El disefio debe ser capaz de acomodarse a las
preferencias y habilidades de cada usuario, proporcionando opciones en las formas de uso,
que su acceso pueda hacerse por cualquiera de las dos manos, facilitando precision y

adaptandose al ritmo del usuario (Jofre y Fernadndez Zalazar, 2019).

Tercer principio. Simple e intuitivo. El disefio debe ser de facil comprension y debe
acomodarse a las caracteristicas individuales del usuario, evitando en lo posible la
complejidad, debe responder a las expectativas del usuario, debe adaptarse a una amplia
variedad de niveles de alfabetizacién y destrezas lingisticas, ofreciendo informacién de
acuerdo con su importancia y suministrando advertencias eficientes y formas de réplica

durante y luego de terminada la actividad (Jofre y Fernandez Zalazar, 2019).

Cuarto principio. Informacion perceptible. El disefio presenta de manera eficiente

la informacion que necesita el usuario, teniendo en cuenta sus condiciones ambientales o
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habilidades sensoriales. El disefio debe usar diversas formas para exhibir la informacién
importante, ya sea de forma grafica, verbal o tactil, que proporcione el contraste necesario
entre la informacion fundamental y lo que le rodea, que incremente la comprensibilidad del
contenido relevante, distinguiendo los elementos en formatos que puedan ser explicados y
facilite la compatibilidad con diferentes dispositivos empleados por usuarios con deficiencias

sensoriales (Jofre y Fernandez Zalazar, 2019).

Quinto principio. Con tolerancia al error. El disefio disminuye el peligro de
acciones involuntarias y sus efectos desfavorables. Por consiguiente, debe disponer de
componentes para disminuir los riesgos y errores, presentar alertas sobre riesgos y errores,
proveer propiedades inequivocas de suspension, que desaconsejen maniobras involuntarias en

labores que necesiten supervision (Jofre y Ferndndez Zalazar, 2019).

Sexto principio. Que exija poco esfuerzo fisico. El uso del disefio de manera
eficiente y comoda se debe realizar con el minimo esfuerzo fisico, que posibilite que el cuerpo
del usuario esté en una posicion neutral, con empleo razonable de energia en la ejecucion de
acciones que disminuya movimientos repetitivos y esfuerzo fisico prolongado (Jofre y
Fernandez Zalazar, 2019).

Séptimo principio. Tamafio y espacio para el acceso y uso. El disefio debe facilitar
tamafio y espacio adecuados para el acceso, alcance, manipulacion y uso, considerando el
volumen del cuerpo y la posicion del usuario, que provea visibilidad clara de los componentes
esenciales, adaptandose a cambios de tamarfio de la mano o del agarre y suministrando espacio

suficiente para el empleo de cualquier tipo de asistencia (Jofre y Fernandez Zalazar, 2019).

6.2.4.1. Discapacidad

La discapacidad es un término general que abarca las deficiencias, las limitaciones de
la actividad y las restricciones de la participacion. Las deficiencias son problemas que afectan
a una estructura o funcion corporal; las limitaciones de la actividad son dificultades para
ejecutar acciones o tareas; y las restricciones de la participacion son problemas para participar
en situaciones vitales. Por consiguiente, la discapacidad es un fendémeno complejo que refleja
una interaccion entre las caracteristicas del organismo humano y las caracteristicas de la

sociedad en la que vive (Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y Discapacidad, 2000).
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Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) el término discapacidad hace
referencia a las deficiencias, limitaciones o restricciones a las que se ven enfrentadas las
personas al momento de realizar cualquier tipo de actividad, enfrentamiento que se evidenciara
en la interaccion de las caracteristicas de una persona con las particularidades de la sociedad en
la que se desenvuelve. La discapacidad es una restriccion de la capacidad de realizar una
actividad de acuerdo a la definicion de normalidad establecida para los seres humanos. Por
consiguiente, la discapacidad se manifiesta como deficiencia o exceso en el desempefio de una
actividad diaria normal. Ademas, la deficiencia puede ser la perdida de una funcion psicolégica,
fisiolégica o anatdmica como la existencia o aparicion de una anomalia, defecto o pérdida
producida por un miembro, entre otros. Esta deficiencia, limitacion o restriccion puede ser

temporal o permanente (Qué es Discapacidad, 2018).

Segln la OMS la discapacidad se clasifica en: la discapacidad fisica hace referencia a
las alteraciones como efectos secundarios de accidentes o enfermedades, tales como lesion
medular o poliomielitis. La discapacidad sensorial, comprende a personas con deficiencias en
el sentido de la vista y del oido y personas que presentan dificultades para comunicarse o con
el lenguaje. La discapacidad intelectual, comprende la disminucion de las funciones mentales
y de las funciones motoras. La discapacidad psiquica, se manifiesta en personas con

alteraciones neuroldgicas y trastornos mentales (Qué es Discapacidad, 2018).

6.2.4.1.1. Discapacidad fisica
La discapacidad fisica se da cuando el estado fisico de una persona le impide de forma

permanente e irreversible moverse con toda la funcionalidad de su sistema motriz. Incide en el
aparato locomotor, de manera especial en las extremidades puede presentarse como una
deficiencia en la movilidad de la musculatura esquelética. Mas del 80% de las condiciones de
la discapacidad fisica sobrevienen después del nacimiento debido a accidentes. No obstante, las
condiciones de discapacidad pueden desarrollarse durante la etapa de gestacion, debido a
problemas genéticos o durante el alumbramiento. Con relacién a los tipos de discapacidad
fisica, podemos mencionar las que afectan a las extremidades inferiores y superiores, afectacion
de 6rganos y visceras, déficits de las estructuras musculares (La discapacidad fisica: ;qué es 'y
qué tipos hay?, 2016).

La discapacidad fisica puede responder a condiciones genéticas como fibrosis quistica,

a causas externas como accidentes o puede ser el sintoma de condiciones que afectan al cerebro,
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médula espinal o musculatura. Las condiciones mas comunes que afectan al cerebro son dafio
Cerebral Adquirido (DCA) y paralisis cerebral. Los dafios en la médula espinal pueden ser
lesion en la médula espinal, espina bifida y esclerosis maltiple. En cuanto a las afectaciones en

la musculatura esté la distrofia muscular (Observatorio de la Discapacidad Fisica, 2016).

6.2.4.1.2. Discapacidad sensorial

La discapacidad sensorial hace referencia a cualquier condicion que afecte a los sentidos
tales como ceguera, pérdida de vision, sordera, pérdida de audicion, discapacidades olfativas y
gustativas, discapacidad somatosensorial, trastornos del equilibrio, entre otros (¢, Cuéales son las

discapacidades sensoriales?, s/f).

Las discapacidades sensoriales afectan los sentidos como el oido, la vista, el tacto, el
olfato y el gusto. La discapacidad sensorial puede responder a accidentes, factores genéticos o
ambientales o enfermedades. Ciertas condiciones que causan discapacidad sensorial son
trastornos irreversibles, mientras que otras condiciones pueden ser corregidas recurriendo a
cirugias. Los tipos de discapacidades sensoriales mas comunes e importantes son ceguera y
disminucion en la vision, sordera y disminucién en la audicion, sordoceguera y trastorno del

procesamiento sensorial (4 Most Common Types of Sensory Disabilities, s/f).

6.2.4.1.3. Discapacidad intelectual
La discapacidad intelectual consiste en un funcionamiento intelectual inferior al

promedio y el déficit de habilidades que un individuo necesita en su diario vivir. La
discapacidad intelectual puede responder a diversas causas que pueden incluir infecciones en
el nacimiento, anomalias cromosémicas, ambientales, metabolicas, nutricionales, toxicas,

traumatismos e inexplicables (Discapacidad intelectual, s/f).

6.2.4.1.4. Discapacidad psiquica

Segun Castillero Mimenza (2018) “Hablamos de discapacidad psiquica cuando estamos
ante una situacion en que se presentan alteraciones de tipo conductual y del comportamiento
adaptativo, generalmente derivadas del padecimiento de algtn tipo de trastorno mental” "(*“L0s

diferentes tipos de discapacidad”, parrafo 4).

En esa misma linea, discapacidad psiquica es “Aquella que sufre una persona cuando

presenta trastornos en su comportamiento de adaptacion. Puede ser provocada por diversos
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trastornos mentales, como la depresion mayor, la esquizofrenia, el trastorno bipolar, los
trastornos de panico, el trastorno esquizomorfo o el sindrome organico” (Discapacidad

psiquica, s.f., parrafo 1).
6.3. Principios de recursos educativos

Azcuy y Llull Céspedes (2021) sostienen que el material didactico es un objeto que
asiste en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un instrumento que transmite contenido con
el fin de facilitar el aprendizaje, es una herramienta interactiva y dindmica que presenta
elementos multimedia como iméagenes, sonidos, videos, animaciones, entre otros. El avance de
la tecnologia ha permitido que se pueda disponer de una infinidad de materiales digitales
educativos, que son utilizados por profesores y alumnos para facilitar, poner en contexto y

reforzar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Los recursos educativos son instrumentos que facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje, pueden ser fisicos o virtuales y su objetivo es Ilamar la atencion de los estudiantes,
adaptarse a sus particularidades, servir de guia al docente y adaptarse a los contenidos. Su
trascendencia descansa en la influencia que ejercen sobre los estudiantes al ponerlos en contacto
con el objeto de aprendizaje. Con el fin que cumplan su funcion y sean de utilidad en el proceso
de seleccion de recursos, es necesario tomar en cuenta las necesidades y preferencias de los
alumnos. Los recursos didacticos proporcionan informacion, cumplen objetivos, guian el
proceso de ensefianza-aprendizaje, dan contexto a los estudiantes, hacen posible la efectiva
comunicacion e interaccién entre docentes y estudiantes y despiertan el interés de los
estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje. Se clasifican en textos impresos, material
audiovisual, tableros didacticos y nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC)
(\Vargas Murillo, 2017).

Matosas Lopez y Romero Luis (2019) manifiestan que Los avances tecnolégicos han
tenido un gran impacto en los recursos didacticos y han contribuido a su desarrollo, lo que ha
contribuido a la flexibilizacion de la educacién gracias a la gran variedad de opciones en la

elaboracién de materiales didacticos.
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6.4. Simuladores 3D

Segln Bonilla Trujillo et al., (2019) los simuladores permiten modelar la realidad en
ambientes controlados. Los usuarios pueden explorar e interactuar gradualmente con diferentes
escenarios y recibir retroalimentacion, para que puedan inferir y deducir, con el fin de lograr
un aprendizaje significativo. Las caracteristicas de los escenarios modelados responderan a las
necesidades de formacion de los usuarios, con el fin de que tengan vivencias lo méas cercanas
posible a la realidad que apreciaran a través de sus sentidos. La realidad 3D permite disefiar

escenarios modelados lo mas parecidos a la realidad.

“La simulacion es una técnica numérica que, mediante la modelacion de los sistemas
reales, permite imitar el comportamiento de las variables y sus interrelaciones, para comprender

los procesos internos y modificarlos si es necesario” (Aguilar Juarez y Heredia Alonso, 2013,
p. 1).

Un simulador reproduce el comportamiento de un sistema en ciertas condiciones. Para
simular la realidad combinan partes mecanicas y virtuales. En el ambito profesional, los
simuladores contribuyen en el proceso de formacion de personas que en su vida profesional
desempefiardn cargos de responsabilidad y que en caso de cometer errores representarian un
riesgo para la vida o la seguridad de otras o la integridad de costosos equipos. Estos programas
brindan a los alumnos la oportunidad de experimentar y fortalecer las destrezas que necesitaran
para desenvolverse en el ambito profesional, ya que el cometer errores usando el simulador no

pondra en riesgo nada, ni a nadie (Aguilar Juarez y Heredia Alonso, 2013).

Neri Vela (2017) manifiesta que “la simulacion es una técnica que reemplaza y
amplifica las experiencias reales, evocando y replicando aspectos sustanciales del mundo real

de manera interactiva” (p. 22).

Simular significa representar algo, la simulacion surge como producto de la necesidad
de reproducir una situacién determinada y ver las alternativas que se presenten. Lo que se
constituye en recurso didactico tecnologico con el fin de agrandar el camulo de experiencias a
través de vivencias controladas, lo cual permitira a los estudiantes interactuar con situaciones
que se viven en la realidad, mediante las cuales podran aprender a tomar decisiones y manejar

imprevistos contribuyendo a reforzar aprendizajes (Vidal Ledo et al., 2019).

35



De acuerdo con Chaile Alfaro (2015) la funcién de las aplicaciones de simulacion es
imitar la ejecucion de un proceso del mundo real a través del tiempo y realizar experimentos,
para entender su comportamiento y evaluar estrategias de funcionamiento. Para simular,
previamente se debe aplicar un modelo que contenga las caracteristicas mas importantes del
proceso. EI modelo representa al proceso y la simulacién es la puesta en marcha del modelo,
para apreciar el funcionamiento del sistema de acuerdo al tiempo. En la mayoria de los casos,
la simulacion se emplea con el fin de explorar diferentes escenarios y mejorar la toma de
decisiones. Ademas, cuenta con herramientas que permiten observar como se ejecutan los
modelos por medio de las simulaciones y controlar la duracion de la simulacion. Los

simuladores pueden ser de propdsito general o especifico y basarse en diferentes paradigmas.

La simulacién consiste en la utilizacion de software y hardware, para disefar
aplicaciones que hagan posible imitar procesos similares a la realidad, con los que se pueda
experimentar con el fin de observar su funcionamiento o evaluar estrategias de operacion. Entre
las caracteristicas de los simuladores tenemos que son herramientas confiables, proporciona un
marco para analizar modelos en diferentes tipos de programas, permite la experimentacion en
un contexto libre de riesgos y la toma de decisiones, hace posible llevar a cabo estudios en
diferentes areas para establecer sus ventajas, desventajas y limitaciones, establece modelos
simplificados de la realidad para su manipulacion y estudio. Asimismo, hace posible acelerar
el proceso de aprendizaje del usuario, su interfaz facilita la relacion del usuario con la maquina,
se puede conectar en el exterior, es compatible con otras aplicaciones, la biblioteca de objetos
puede ser ampliada, elimina riesgos relacionados con el funcionamiento de equipos costosos o
con accidentes del usuario mientras interactta con la realidad y permite la retroalimentacion

inmediata (Cabero Almenara y Costas, 2016).

El enfoque de aprender haciendo es la razon de ser de la simulacién. La interaccion de
teoria y practica hace posible aplicar y obtener conocimientos y comprobar la validez de los
conceptos. Este enfoque, se basa en que el estudiante experimente de manera directa con la
aplicacion de una situacion de la vida real que despierte su interés y adquiera los conocimientos
necesarios para hacerle frente. Los estudiantes tienen que involucrarse de manera personal con
la problematica planteada, que contendra caracteristicas de escenarios reales que se relacionen
directamente con lo que sucede en la vida real. En el campo educativo la simulacion reemplaza

los contextos reales y al contener las mismas caracteristicas que contendrian los escenarios

36



reales y permite la creacion de entornos propicios para el aprendizaje situado (Gonzalez y
Vallejo, 2021).

En el &mbito educativo, los simuladores son herramientas confiables mediante las cuales
los alumnos pueden experimentar sin los riesgos presentes en escenarios reales, son faciles de
manejar al ser versiones simplificadas de la realidad, evita los riesgos relacionados con el

manejo de equipos costosos Yy brindan retroalimentacion constante (Gonzalez y Vallejo, 2021).

Entre las ventajas del uso de simuladores en el campo educativo tenemos: permite
comprender el funcionamiento y reaccién del fendmeno representado, fomenta el aprendizaje
por descubrimiento, hace posible comprender conceptos abstractos del problema estudiado, el
estudiante puede practicar las veces que considere necesarias puesto que estara en un medio
seguro y controlado, promueve el autoaprendizaje, posibilita comprobar ideas previas y
construir hipotesis respecto a la situacion representada. Los alumnos reaccionardn como si
estuvieran ante situaciones reales, entrenandose en la toma de decisiones y formulacion de
conclusiones, el estudiante tendra que demostrar sus conocimientos, fomenta el aprendizaje
personalizado y la autoevaluacion (Gonzalez y Vallejo, 2021), "fomentar la creatividad, ahorra

tiempo y dinero.” (Cabero Almenara y Costas, 2016)

De acuerdo con Jonassen (1996) los simuladores usados con propdsitos educativos son
"como “herramientas cognitivas”, ya que aprovechan la capacidad de control del ordenador
para amplificar, extender o enriquecer la cognicion humana" (Cabero Almenara y Costas,
2016).

Simulacion es la representacion de algin proceso real a través del tiempo, ya sea
manualmente o por computadora. Para simular, es necesario crear un historial artificial de un
proceso y con observacion obtener inferencias de las caracteristicas de un proceso real. La
simulacion por computadora consiste en estudiar una gran gama de modelos de procesos del
mundo real por medio de un software disefiado para simular caracteristicas de un proceso real

con frecuencia y a través del tiempo (Gavifio Ortiz et al., 2021).

Segun Sandi Delgado y Sanz (2020) la simulacién posibilita el disefio de ambientes
simulados de aprendizaje, tiene la capacidad para fortalecer habilidades y competencias en

diferentes areas del conocimiento, sin que los estudiantes se vean expuestos a riesgos en su
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integridad fisica o emocional. Posibilita la adquisicion de diferentes conocimientos en
contextos reales, en los que los estudiantes fortalecen habilidades, se relacionan con otros mas
facilmente, refuerzan sus niveles de tolerancia a la frustracion, aumentando su motivacion,

fomenta el logro de objetivos y la resolucién de problemas.

La simulacién es la representacion grafica de algun proceso a través del tiempo, para lo
cual es necesario recopilar los elementos mas importantes de un sistema y mediante la
observacion obtener conclusiones relativas a las caracteristicas operacionales del sistema real.
La simulacion por computadora, se realiza por medio del uso de un software capaz de reproducir

las caracteristicas del sistema en el transcurso del tiempo (Diaz Martinez et al., 2018).

6.5. Modelado

Un modelo es una representacion conceptual de un proceso, que contiene las
caracteristicas mas importantes del fenémeno y se utiliza para analizar sus relaciones e
interacciones con el fin de predecir posibles escenarios para dicho fenémeno. Es una
representacion simplificada de un proceso real, una descripcion de entidades y la relacion entre
ellas. Es un método para reducir y entender la complejidad de los procesos. EI modelado
consiste en que los procesos y variables de un fendémeno real son representados mediante un
conjunto de ecuaciones, con el fin de obtener indicios de su comportamiento de acuerdo a
diferentes variables. Los modelos son utilizados para procesar informacion, mejorar el
entendimiento de un proceso real, probar teorias, predecir resultados ante diferentes situaciones,
controlar el proceso y obtener resultados anticipados. Los modelos de simulacion facilitan el

estudio de fendmenos reales (Candelaria Martinez et al., 2011).

Para Herrera y Becerra (2014) en el proceso de simulacion, la recoleccion de la
informacion debe hacerse lo mas precisa posible para que los datos obtenidos sean veridicos y
no se altere el resultado de la simulacion. La etapa inicial es la formulacion del problema, el
proceso de simulacion inicia con la elaboracién del plan de estudio. Ademas, se debe definir
los objetivos de la simulacion, establecer cbmo se va a evaluar su desempefio y los resultados
que se esperan obtener. La recoleccion de informacién comprende el analisis preliminar del
sistema, poniendo atencion en sus restricciones, su efectividad, resultados y la determinacion
de variables y diagramas de flujo que describen el modelo. La siguiente etapa es establecer
objetivos, definir el plan general del proyecto y fijar la conceptualizacion del modelo que sera
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modificada progresivamente con el fin de introducir mejoras. Luego tenemos la recoleccién de
la informacion para la construccion del modelo, la implementacién del modelo en la
computadora, teniendo relevancia el determinar el lenguaje que sera usado en la computadora,
la etapa de validacion en la que se realizan pruebas para comparar el modelo con la realidad, el
disefio piloto en el que se establece los posibles escenarios a imitar y con los resultados de los
escenarios planteados hay que realizar un analisis con el fin de determinar los escenarios que
mas se asemejen a la realidad. Asi mismo, la etapa de documentacion del proyecto debe
contener recomendaciones, un informe y los resultados logrados y la puesta en préctica del

proyecto.

Modelado es " un método para organizar el conocimiento acumulado a través de la
observacion o deducido de principios subyacentes. " (Etter, 2018, p. 1) Ademas, Etter sostiene
que “un modelo pretende generalizar y abstraer. Un modelo perfecto es aquel que representa

perfectamente la realidad.” (Etter, 2018, p.8)

Un modelo 3D es una representacién matematica de cualquier objeto tridimensional
(real o imaginario) en un entorno de software 3D. Para el proceso de modelado 3D es
necesario tener en cuenta las propiedades fisicas, como texturas, tamafios, triangulos,
vértices, etc. y asi poder construir cualquier elemento que se desee, desde personajes a

objetos, que pueden o no, tener una animacion (Vanegas Prieto, 2020, parrafo 1).

Diaz Martinez et al., (2018) sostienen que el primer paso de la simulacién es establecer
un modelo. Un modelo contiene una descripcion fisica o matematica de un sistema que
generalmente hace referencia a un punto determinado de accién en el tiempo. Los modelos
sirven para estudiar y establecer la representacion de un sistema real de manera abstracta, con
el fin de revelar su comportamiento. EI modelo generalmente consiste en un conjunto de
presunciones relacionadas con la ejecucion del proceso, presunciones que se manifiestan como
relaciones matematicas y ldgicas entre los elementos principales del proceso. Para modelar el
proceso, es necesario determinar sus elementos y presentar una serie de practicas que contengan

un historial del proceso objeto de estudio.
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6.6. Unity 3D

Unity 3D es una herramienta creada por Unity Technologies disefiada para la creacién
de videojuegos. Su desarrollo multiplataforma lo hace compatible con Android, 10S, PC,
PlayStation4, entre otros. Unity admite la integracion de redes sociales y soporte grafico.
Ademas, su tienda de activos dispone de modelos incorporados 3D y 2D que contribuiran en el
proceso de disefio del producto y de implementos usados para dar nuevas caracteristicas al
motor (Deshpande et al., 2020).

Es una herramienta utilizada para desarrollar videojuegos propiedad de Unity
Technologies. Unity es compatible con Windows, Linux y OS X y con plataformas como
Playstation3, Playstation4, XBOX 360, XBOX ONE, WII, Android, Windows Phone, Smart
TV y con la realidad virtual. Este motor grafico cuenta con cuatro versiones: Personal, Plus,
Pro, Empresa, diferenciandose en los ingresos que generen y las caracteristicas ofrecidas, todas
las versiones cuentan con la capacidad de crear tu videojuego que puede ser exportado a
cualquier plataforma. Entre sus caracteristicas de edicion tenemos los GameObjects que son los
objetos que interacttan en el juego, la escena son las distintas pantallas que se ven y contiene
los objetos del nivel. Unity cuenta con varias ventanas que pueden ser agrupadas como pestafias,
entre las que tenemos la camara de escena, en la que se pueden ver todos los GameObijects, la
camara del juego donde se reproduce lo que se vea en la camara principal del editor, la ventana
de animacion que permite crear y modificar las animaciones, la ventana de jerarquia muestra
los GameObjects de la escena que se esta editando, la ventana del inspector muestra las
caracteristicas y propiedades del objeto seleccionado, la ventana del proyecto muestra la
disposicion jerarquica de las carpetas y archivos que lo componen y la consola que muestra los

posibles errores y mensajes de debug (Cumbrefio Juan, 2017).

6.6.1.  Interfaz de usuario de Unity

Tiene 5 componentes principales que son: 1. Vista de la escena, que permite navegar y
editar visualmente tu escena, puede ser de perspectiva 2D o 3D y tiene herramientas para
visualizar que GameObjects tienen un determinado script, quitar y afiadir sonidos, etc. 2.
Ventana de jerarquia, representa jerarquicamente en forma de texto los GameObjects de la
escena, como se relacionan entre si los objetos de la escena. 3. Inspector, hace posible ver y

editar las propiedades del objeto seleccionado. Su contenido varia dependiendo de las
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propiedades de los objetos. Este componente hace posible agregar y quitar scripts que
determinan las caracteristicas de un GameObject. 4. Ventana del proyecto, contiene los recursos
disponibles para usar en un proyecto, permite afiadir carpetas, imagenes, sonidos, entre otros.
Cualquier recurso importado aparecera en esta ventana. 5. Barra de herramientas, da acceso a
las principales herramientas de trabajo. Las herramientas de la izquierda permiten manipular la
escena y los objetos que contiene. Las del centro contienen los controles de play, pausa y stop.
En la derecha encuentras la opcidn para acceder a la cuenta de Unity y servicios de la nube. En
un lado encuentras los controles del menu de visibilidad y por tltimo encontraras los controles
de edicién del disefio, usado para construir el proyecto y permite generar tu propia plantilla
(Interfaz de usuario de Unity, 2018).

e bbbk

Figura 1. Interfaz de Usuario Unity.

6.6.2. Scripts en Unity 3D

Los componentes adjuntos controlan el comportamiento de los GameObjects. Con
Unity es posible la creacion de componentes con el uso de scripts, lo que hara posible activar o
desactivar eventos en el juego, ajustar en el tiempo las propiedades del componente y dar
respuesta a los datos introducidos por el usuario. Unity admite el lenguaje de programacion C#
que es un lenguaje de programacion estandar parecido a Java o C**. Ademas, lenguajes de
programacion .Net que puedan agrupar una DLL compatible pueden ser usados con Unity
(Creating and Using Scripts, 2018).
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Generalmente los scripts son creados dentro de Unity. Para crear un script hay que ir al
menu de creacidn que esta en la parte superior derecha del panel del proyecto o dando click en
“Assets > Create > C# Script” en el menu principal. El nuevo script se guardard en la carpeta
que seleccione y se requerird dar un nombre a la carpeta, nombre que se utilizaré en la creacion

del texto inicial dentro del archivo (Creating and Using Scripts, 2018).
6.6.3. Forma de un Script

Al dar doble click en recursos de script de Unity se abre una herramienta de edicion de
texto. El editor predeterminado de Unity es Visual Studio, pero a eleccion del usuario se puede
seleccionar otro editor de texto en el botdn de preferencias en la opcion herramientas externas
(Creating and Using Scripts, 2018).

Un script se conecta con el funcionamiento interno de Unity por medio de una clase
derivada de MonoBehaviour. Una clase es como un tipo de plano desarrollado para crear un
nuevo tipo de componente que se agregara a un GameObject. Un nuevo script dara una nueva
caracteristica a un GameObiject. La clase tiene dos funciones definidas que son Update y Start
(Creating and Using Scripts, 2018).

Figura 2. Forma de Script en Unity.

6.6.4. Controlando un GameObject"
Un script define un plano para un componente y el codigo seréd activado cuando una

instancia del script se agregue a un GameObject. Para afiadir un script se puede arrastrar el
script a un GameObject ubicado en el panel de jerarquia o al inspector del GameObject

seleccionado. EI menu del componente contiene un sub menu de scripts donde se encuentran
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todos los scripts que tiene el proyecto. Un script luego de ser adjuntado a un GameObject
comenzara a funcionar al presionar play e inicie el juego, hecho que se evidencia al agregar un
codigo en la funcion Start. Debug.Log es un comando que imprime un mensaje en la consola
de salida de Unity. Al presionar play aparecera el mensaje al fondo de la ventana principal del
editor de Unity y en la ventana de la consola (Creating and Using Scripts, 2018).

6.6.5. Las Variables y el Inspector
Crear un script es como crear un nuevo tipo de componente que puede ser adjuntado a

un GameObiject y que tiene caracteristicas y valores que se pueden editar en el inspector. Con
Unity es posible modificar las caracteristicas de las variables del script, mientras el juego esté
corriendo y cuando el modo juego finalice los valores de las variables volveran a como estaban

antes del juego (Variables and the Inspector, 2019).

6.6.6. Controlar GameObjects utilizando componentes

El editor de Unity permite realizar cambios en las caracteristicas del componente por
medio del inspector. Los cambios realizados en los componentes modificaran los valores de los
GameObijects. Los scripts modifican de manera gradual o en respuesta al input del usuario los
valores de los componentes que tienen influencia en el comportamiento de los GameObjects,
cambios que al ser llevados a cabo de manera adecuada, permiten la implementacién de

cualquier tipo de juego (Controlar GameQObjects utilizando componentes, 2019).

El acceso a los componentes se lo realiza utilizando la funcion GetComponent, en la
gue cogera una referencia a la instancia del componente con el que se va a trabajar. Es posible
tener mas de un script personalizado adjuntado a un objeto. Un script mantiene registro de otros
objetos, por ello para encontrar un GameObject hay que agregar una variable public

GameObiject a un script (Controlar GameObjects utilizando componentes, 2019).

Una escena de juego puede utilizar varios GameObjects del mismo tipo, por ello es
posible que se necesite encontrarlos mediante un script que los supervise, para lo cual lo mejor
es administrar un conjunto de GameObjects haciéndolos todos hijos de un GameObject
principal. Ademas, los GameObijects individuales pueden ser ubicados utilizando la funcién
GameObject.Find. Los objetos pueden ser localizados por su etiqueta utilizando las funciones
GameObject.FindWithTag y GameObject.FindGameObjectsWithTag (Controlar GameObjects
utilizando componentes, 2019).

43



6.6.7. Funciones de Evento

Un script tiene el control cuando es necesario que se ejecuten ciertas funciones, cuando
la funcion termina de ejecutarse el control vuelve a Unity. Estas funciones son las funciones de
eventos que Unity las activa para dar respuesta a eventos que ocurren mientras se desarrolla el
juego. Entre los eventos importantes tenemos: Eventos Actualizados Regularmente, Eventos de
Inicializacion, Eventos GUI y Eventos de Fisica (Event Functions (Funciones de Evento),
2019).

6.6.8. Clases importantes: Administrador del Tiempo y Framerate

La clase de tiempo de Unity contiene caracteristicas basicas importantes que posibilitan
el trabajo con valores que involucren el tiempo en un proyecto. La funcion Update permite
monitorear inputs y eventos regulados desde un script. Al manejar acciones basadas en tiempo
hay que tener presente que el Framerate del juego y el periodo de tiempo entre llamados de
funciones Update no es constante (Important Classes - Time and Framerate Management,
2019).

6.6.9. Namespaces

Dependiendo de la complejidad del proyecto y el nimero de scripts puede presentarse
un conflicto entre los nombres de las clases de los scripts. Este inconveniente puede ser evitado
con el uso de una convencion de nombre o renombrando los scripts cada vez que un conflicto
se presente. No obstante, en ocasiones habra varias clases de scripts con nombres en conflicto.
La propiedad namespaces del lenguaje C# resuelve el problema de los nombres en conflicto.
Un namespace es una coleccion de clases a las que se hace referencia usando un prefijo

determinado en el nombre de la clase (Namespaces, 2019).

6.6.10. Atributos
Los atributos permiten sefialar un comportamiento especial a una clase, propiedad o

funcién de un script al colocarlos sobre ellos, es decir, funcionan como marcadores. Los
atributos que ofrece Unity los podemos encontrar en AddComponentMenu,
CallbackOrderAttribute y en las bibliotecas (Attributes, 2019).
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6.6.11. Excepcidn con referencia nula

Una excepcion de referencia nula ocurre cuando se intenta acceder a una variable de
referencia que no hace referencia a ningln objeto. El tiempo de ejecucion emitira una excepcion
de referencia nula cuando el usuario intente acceder a un objeto con variable nula. Las variables
que han sido referenciadas en C# y JavaScript en concepto se asemejan a apuntadores en C y
C++. Cuando no se configura una variable antes de usarla el usuario obtendra una excepcion
de referencia nula en el cédigo. Otra razon para la aparicion de excepcidn de referencia nula es
usar una variable que debia ser inicializada en el inspector. Una manera para solucionar este
error es usar los bloques try/catch. Por consiguiente, una excepcion de referencia nula se
presenta cuando el codigo del script intenta usar una variable que no esta referenciada a ningun
objeto. EI mensaje de error le indicard donde se suscita el problema. Para evitar este tipo de
errores, es necesario escribir un codigo que se encargue de identificar estos problemas antes de
acceder a un objeto o también se puede usar los bloques try/catch (Null Reference Exceptions,
2019).

6.6.12. Eventos de Unity

La funcion eventos de Unity permite que la devolucion de llamada del usuario una vez
activada continle desde la edicidn hasta la ejecucion, sin que sea necesaria una programacion
adicional o configurar una secuencia de comandos. Los eventos de Unity permiten devoluciones
de llamada persistentes y que responden a contenido, sistemas de desacoplamiento y eventos
de llamada preconfigurados. Los eventos de Unity se ejecutan desde el codigo y se pueden
adjuntar a cualquier MonoBehaviour, luego de lo cual aparecerd en el inspector y permite
adjuntar llamadas persistentes. Los eventos de Unity contienen limitaciones, entre las cuales
tenemos que contienen referencias al elemento objetivo, para evitar que el objetivo sea
identificado como basura. En lo relacionado a los eventos genéricos de Unity, un evento de
Unity contenido en un MonoBehaviour a una funcion nula de forma dinamica (UnityEvents,
2019).

6.7. Lenguajes de programacion para Unity 3D

Unity admite el lenguaje de programacién C# que es un lenguaje de programacion
estandar parecido a Java o C**. Ademas, lenguajes de programacion .Net que puedan agrupar

una DLL compatible pueden ser usados con Unity (Creating and Using Scripts, 2018).
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6.7.1. Lenguaje de programacion C#

C# es un lenguaje orientado a objetos y con seguridad de tipos que permite crear
aplicaciones seguras y solidas que se ejecutan en .NET. C# tiene sus origenes en la familia de
lenguajes C. C# proporciona construcciones de lenguaje, se trata de un lenguaje natural que
permite crear y usar componentes de software. C# incluye caracteristicas que admiten nuevas

cargas de trabajo y préacticas de disefio de software emergentes (Paseo por el lenguaje C#, 2022).

C# es un lenguaje de programacion de alto nivel, orientado a objetos, de propdsito
general, similar a Java y C++ y en alguna medida a Delphi, VB.NET y C. Los programas de
C# constan de un conjunto de definiciones en clases que contienen métodos y los métodos
contienen la l6gica del programa. C# es desarrollado por Microsoft. C# es distribuido junto
con el entorno Common Language Runtime (CLR) en el que se ejecuta. CLR forma parte de la
plataforma .NET Framework. Los programas C# generalmente se ejecutan en MS Windows,
pero .NET Framework y CLR también son compatibles con teléfonos mdviles y otros
dispositivos portatiles basados en Windows. No obstante, la implementacion gratuita de .NET
Framework Mono permite que programas C# puedan ejecutarse en Linux, FreeBSD, iOS,
Android, MacOS Xy otros sistemas operativos (Nakov y Kolev, 2013).

e Principales Caracteristicas

Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son
innecesarios en .NET. Modernidad: C# incorpora elementos que son muy Utiles para el
desarrollo de aplicaciones y que en otros lenguajes como Java o C++ hay que simular. Orientado
a objetos: C# es un lenguaje orientado a objetos, puesto que no admite ni funciones ni variables
globales, ya que todo el cddigo y datos han de definirse dentro de definiciones de tipos de datos.
Gestion automatica de memoria: Tiene a su disposicién el recolector de basura del CLR, por lo
gue no es necesario incluir instrucciones de destruccién de objetos. Sin embargo, también
proporciona un mecanismo de liberacion de recursos determinista a través de la instruccion
using. Instrucciones seguras: Para evitar errores muy comunes, en C# se han impuesto una serie
de restricciones en el uso de las instrucciones de control m&s comunes. Extensibilidad de
operadores: C# permite redefinir el significado de la mayoria de los operadores cuando se
apliquen a diferentes tipos de objetos, lo que facilita la legibilidad del codigo y conseguir que

los nuevos tipos de datos basicos que se definan a través de las estructuras estén al mismo nivel
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que los basicos predefinidos en el lenguaje. Eficiente: C# permite saltarse las restricciones del

codigo manipulando objetos a traves de punteros (Briones Quiroz et al., 2016).

6.7.2. NET Framework

Es un entorno de ejecucion administrado para Windows. Los componentes principales
de .NET Framework son: Common Language Runtime (CLR) consistente en un motor de
ejecucion cuya funcion es controlar las aplicaciones en ejecucion y la biblioteca de clases de
NET Framework que ofrece una biblioteca de cédigo probado y reutilizable. .NET Framework
ofrece a las aplicaciones servicios de administracion de la memoria, sistema de tipos comunes,
biblioteca de clases extensa, marcos y tecnologias de desarrollo, interoperabilidad de lenguajes,
compatibilidad de versiones, ejecucion en paralelo y compatibilidad con maltiples versiones
(Introduccién a .NET Framework, 2022).

6.7.3. Visual Studio Code IDE

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una aplicacion con caracteristicas que
favorecen a los elementos del desarrollo de software. El IDE de Visual Studio es un panel de
inicio que permite editar, depurar y compilar codigo y publicar una aplicacion. Visual Studio
incluye editor, depurador estandar, compiladores, herramientas de finalizacion de codigo,
disefiadores gréficos, entre otros. Las ventanas principales de Visual Studio son Explorador de
soluciones, en la que se puede ver y administrar los archivos de codigo, la ventana del editor
gue muestra el contenido del archivo y permite editar codigo o disefiar una interfaz de usuario
y Git Changes que permite hacer un seguimiento de los elementos de trabajo y compartir
cbdigo. Visual Studio esta disponible para Windows y Mac y existen 3 ediciones que son:
Community, Professional y Enterprise. (Le damos la bienvenida al IDE de Visual Studio, 2022)

6.8. Arquitectura REST

"Transferencia de estado representacional (REST) es un estilo arquitecténico basado en
el protocolo HTTP que describe un estilo de disefio de navegacion orientado a los recursos”
(Dodero y Ghiglione 2008, pp. 91), "para cada recurso, una URI debe ser proporcionado para
permitir que las aplicaciones del cliente naveguen desde él a otros recursos " (Dodero y
Ghiglione 2008, pp. 91).
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Los estilos arquitectonicos de servicios que siguen los principios REST favorecen un
acoplamiento flojo de componentes. Segun el estilo ReST todo en la Web es un recurso. Un
recurso tiene diferentes representaciones y se direcciona por un nombre o URI. Los recursos
respaldan verbos simples que se envian al URI como un método HTTP para realizar la funcién
CRUD solicitada en el recurso identificado por id. Con excepcidn de la solicitud POST, el verbo
se omite, ya que esta implicito en el método HTTP. El formato de representacién es parte del
encabezado HTTP y se puede especificar en el URI. Los principios del disefio arquitectonico
ReST permiten una integracion abierta de API para acceder a recursos web. Un servicio web
ReSTful acepta solicitudes en diferentes URI, cada una asignada a un recurso determinado. El
estilo de acceso a los servicios de aprendizaje basado en REST proporciona una integracion
débilmente acoplada entre las actividades de LD y los proveedores de servicios de aprendizaje,
favoreciendo el requisito de desacoplamiento de la interfaz de usuario (Dodero y Ghiglione
2008).

REST es un estilo arquitectonico para desarrollar servicios web que se caracteriza por
su simplicidad, ya que para alcanzar sus metas se basa en los sistemas y caracteristicas
existentes del Protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) de Internet (;Qué es REST
(Transferencia de Estado REpresentacional)?, 2020).

6.8.1. Ventajas

Entre las ventajas de utilizar REST tenemos: Basado en recursos, las interacciones
REST se basan en construcciones que son familiares para usuarios acostumbrados a usar HTTP.
Comunicacién, las interacciones basadas en REST comunican su estado a través de codigos de
estado HTTP numéricos. Familiaridad, la mayoria de los desarrolladores ya estan
familiarizados con los elementos clave de la arquitectura REST. Independiente del idioma, los
desarrolladores pueden emplear cualquier lenguaje que utilice HTTP para realizar solicitudes
basadas en web. Penetrante, la popularidad de REST se debe a su uso generalizado en
implementaciones del lado del servidor y del cliente. APl web, cuando se trata de
almacenamiento en caché los servicios RESTful emplean mecanismos HTTP efectivos. (¢Qué
es REST (Transferencia de Estado REpresentacional)?, 2020).
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6.8.2. Desventajas

Entre las desventajas tenemos: Arquitectura, limitaciones debido al disefio de su
arquitectura. Apatrida aplicaciones, HTTP no almacena informacion basada en el estado entre
los ciclos de solicitud y respuesta, por lo que el usuario tiene que llevar a cabo tareas de
administracion del estado dificultando asi la implementacion de actualizaciones del servidor.
Definicion, REST carece de una implementacion de referencia clara que indique si un disefio
especifico se puede definir como RESTful, lo que provoca incertidumbre con relacion a si
determinada APl web se ajusta a los principios basados en REST. Captacion excesiva 0
insuficiente de datos, los servicios RESTful mezclan la informacion importante conjuntamente
con datos inutilizables, dando como resultado un incremento del tiempo que el usuario se tarda

a devolver datos utiles (;Qué es REST (Transferencia de Estado REpresentacional)?, 2020).

La arquitectura REST define principios a seguir para implementar aplicaciones web.
Para su implementacion REST se basa en estandares como HTTP y XML. Los servicios REST
caracterizan por lo siguiente: Las operaciones mas importantes son GET, POST, PUT y
DELETE. La utilizacion de hipermedias hace posible que el usuario explore los recursos de una
APl REST mediante enlaces HTML. La respuesta del API REST son JSON sin importar el
lenguaje empleado (Alamilla Hernandez et al., 2021).

6.8.3. Restricciones que definen a las APl RESTful

La arquitectura REST estd conformada por clientes, servidores y recursos que
administran las peticiones o solicitudes con HTTP. El contenido de los clientes nunca se
almacena en el servidor. Debido a que las interacciones son cliente-servidor, el almacenamiento
en el caché elimina la necesidad y consumo de memoria. Las interacciones cliente-servidor
logran mediaciones por capas adicionales. Al transferir codigo ejecutable los servidores pueden
extender las funciones de un cliente. Define una interfaz genérica para administrar las
interacciones que se dan entre el cliente y el servidor de manera uniforme, lo cual separa y
simplifica la arquitectura. Para el disefio de las APl RESTful, es necesario incluir los siguientes
aspectos: identificacion de recursos en las solicitudes, administracion de recursos mediante
representaciones, mensajes autodescriptivos e hipermedios que es el motor del estado de la

aplicacion (Alamilla Hernandez et al., 2021).
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6.9. WebGL

WebGL es una interfaz de programacion para crear gréaficos en el navegador que ofrece
una serie de llamadas a una libreria especializada en renderizado 3D y basada en OpenGL ES
2.0. WebGL puede ser accedido con lenguajes compatibles con DOM, Javascript basicamente,

ya que trabaja bajo el elemento Canvas de HTML5 (Crespo Amigo, 2012).

WebGL es una interfaz de programacion que hace posible desarrollar aplicaciones
interactivas que generan imagenes por ordenador en paginas web. Al ser independiente del
sistema operativo y del sistema grafico de ventanas, necesita Gnicamente de un ordenador que

le soporte (Ribelles y Lopez, 2019).

WebGL permite que el contenido web utilice una API basada en OpenGL ES 2.0 para
Ilevar a cabo la representacion 2D y 3D en un elemento Canvas HTML en los navegadores que
lo soporten sin el uso de plug-ins. WebGL consiste en cddigo de control escrito en JavaScript
y codigo de efectos especiales (codigo shader) que se ejecuta en la unidad de procesamiento
gréfico de una computadora (GPU). Los elementos WebGL se pueden mezclar con otros
elementos HTML y componerse con otras partes de la pagina o el fondo de la misma (Primeros
Pasos con WebGL, 2022).

6.9.1. Unity WebGL

Unity publica contenido semejante a programas JavaScript que utiliza tecnologias
HTML5 por medio del uso de la funcién de compilacion WebGL y ejecuta contenido en la red
mediante el empleo de la APl de renderizacion WebGL. Para iniciar con el desarrollo y
evaluacion del contenido para WebGL hay que ir a la ventana de Build Player, seleccionar la
opcion de construccion WebGL y luego Build & Run (Getting started with WebGL
development, 2021).

El codigo del contenido debe estar en JavaScript para poderlo ejecutar en WebGL. La
cadena de herramientas del compilador emscripten se usa para hacer una compilacion cruzada
del codigo de ejecucion de Unity, es decir, cambiar de C and C++ a asm.js JavaScript que

permite a los motores de JavaScript llevar a cabo una compilacion anticipada de codigo asm.js
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en un eficiente codigo nativo. IL2CPP es empleado para cambiar los scripts que estan en
lenguaje C# a JavaScript (Getting started with WebGL development, 2021).

Unity WebGL es compatible con los principales navegadores en los ordenadores, pero
no en dispositivos maéviles. Las restricciones en la plataforma dan lugar a que no todas las
funciones de Unity estén disponibles en las compilaciones de WebGL. JavaScript no es
compatible con los subprocesos, no es posible depurar las compilaciones de WebGL en Visual
Studio, por seguridad los navegadores no permiten acceder directamente a las tomas de IP para
redes, la API de graficos WebGL es semejante a OpenGL ES 2.0 y 3.0, las compilaciones de
WebGL utilizan un backend personalizado para Audio que es compatible Unicamente con la
funcionalidad bésica de audio, WebGL no permite la generacion dinamica de codigo usando
System.Reflection.Emit (Getting started with WebGL development, 2021).

6.10.Diseno Centrado en el Usuario

6.10.1. Principios
1- Disefio para los usuarios y sus tareas: Los sistemas informaticos existen para ayudar a

que los usuarios realicen sus actividades. Es un sistema cuyo objetivo es brindar apoyo al
usuario en el desenvolvimiento de sus actividades. Por consiguiente, las necesidades, el
contexto, las caracteristicas y preferencias de los usuarios deben ser tomadas en cuenta en
el desarrollo y disefio de aplicaciones informaticas (Galeano, 2008).

2- Consistencia: Con el objetivo de facilitar el uso del sistema por parte de los usuarios, es
necesario que el comportamiento y apariencia de los elementos comunes de la interfaz y de
cajas de dialogo sean en la medida de lo posible constantes. Es decir, que los disefios se
deben basar en los elementos ya existentes del sistema operativo, ya que una interfaz cuyo
disefio diste mucho del resto del sistema traera como consecuencia que el usuario se vea en
la necesidad de invertir tiempo y esfuerzo para saber como usarlo (Galeano, 2008).

3- Dialogo simple y natural: La comunicacion entre el usuario y el sistema debe desarrollarse
sujetandose al orden que la actividad a desarrollarse requiera. La informacion
proporcionada al usuario debe ser la estrictamente necesaria para el desenvolvimiento de la
tarea, ya que informacion innecesaria sélo complicaria la interaccion del usuario con el

programa o aplicacion. Por consiguiente, las notificaciones e instrucciones deben contener
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un idioma neutral y un vocabulario de acuerdo a los posibles usuarios, con términos que
tengan siempre el mismo significado (Galeano, 2008).

Reduccion del esfuerzo mental del usuario: La interaccion del usuario con la
computadora debe desarrollarse de la manera mas simple posible, es decir, debe tener la
posibilidad de centrar completamente su atencién en la actividad que esta desarrollando,
para lo cual es necesario simplificar las tareas que se desarrollan con cierta frecuencia, que
sea capaz de acceder con facilidad a las instrucciones sobre el uso del sistema, sin verse
forzado a tener que recordar informacion sobre el uso del sistema (Galeano, 2008).
Proporcionar realimentacion adecuada: Es necesario poner a disposicion del usuario
informacion de si estan o no desarrollando las actividades de manera correcta, lo cual se
logra con indicadores de progreso, que advierten al usuario que la actividad requiere cierto
tiempo para completarse (Galeano, 2008).

Proporcionar mecanismos de navegacion adecuados: Los usuarios deben contar con
informacion que le sirva como rutas claras para las secciones a la que tiene que acceder con
el fin de llevar a cabo una tarea. Asi tenemos por ejemplo: titulos en las ventanas,
indicadores de localizacion, numeracion en las paginas, mapa de navegacion, una
descripcién, una historia de las secciones visitadas, etc. Cuando el usuario acceda a
determinadas secciones por error se le debe proporcionar opciones para salir de ahi, como
por ejemplo un boton de cancelar o deshacer, que le permita volver a la actividad que estaba
desarrollando sin tener que pasar por cuadros de dialogo largos que le quitaran tiempo
(Galeano, 2008).

Dejar que el usuario dirija la navegacion: El usuario debe tener la posibilidad de elegir
la informacion que requiere para la consecucién de una determinada tarea, para lo cual es
necesario que el sistema proporcione informacion clara que facilite el desempefio de las
actividades, mas cuando son tareas que se realizan de manera cotidiana (Galeano, 2008).
Presentar informacion clara: La informacién que se proporciona al usuario debe ser
presentada en un esquema que le permita distinguir los diferentes contenidos, teniendo
precaucion de incluir sélo la informacion necesaria, colocando los contenidos por medio de
ventanas con el fin de facilitar la comprension de la interfaz (Galeano, 2008).

El sistema debe ser amigable: En la utilizacion del sistema el usuario no debe tener que
verse en la necesidad de recurrir a manuales de usuario. Por lo tanto, la informacion que se

brinde al usuario debe ser coherente con la tarea que se encuentra desarrollando, la
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informacion que se brinde en linea debe responder a las necesidades del usuario, de acuerdo
a la tarea que desarrolle, con el contexto de la ventana en la que esta interactuando y
enlistando el procedimiento a seguir con el fin de desarrollar con éxito su tarea (Galeano,
2008).

10- Reducir el nimero de errores: Con el fin de reducir los errores, es necesario que el usuario
tome el camino que le ayudara a conseguir su objetivo. Si la actividad lo permite se puede
poner a disposicion del usuario opciones a las que tenga que dar respuesta con el fin de
evitar errores, opciones que no deben entorpecer el normal desenvolvimiento de sus
actividades. En ese sentido, al ingresar informacién la misma debe ser validada de forma
inmediata, las notificaciones de errores deben ser presentadas en segundo plano y en
lenguaje claro, usando tecnicismos solo en caso que con ellos se resuelva el problema o
sugieran la solucion (Galeano, 2008).

En el proceso de desarrollo de un producto el nimero de fases de DCU estar
subordinado a la complejidad y tipo de aplicacion o pagina web a desarrollar (Martin Fernandez

y Hassan Montero, 2004).

6.10.2. Fases de Disefio Centrado en el Usuario
6.10.2.1. Estudio y Modelado del Usuario

En esta fase lo primero es determinar y especificar los usuarios a los que estara dirigido
el producto, ya que se debe tener en cuenta que no se puede incluir a cualquier tipo de usuario.
Es decir, que determinados usuarios deben ser excluidos, ya que las caracteristicas propias del
producto asi lo requieren. Por consiguiente, es necesario establecer las caracteristicas y
necesidades del potencial usuario, sin dejar de lado en razon de su condicion fisica, su edad o
que tienen limitaciones por el contexto en el que se encuentran. La razén para incluir usuarios
con discapacidad o con limitaciones es que aungue sus necesidades de acceso difieren del
usuario promedio, tienen las mismas metas que un usuario promedio (Martin Fernandez y
Hassan Montero, 2004).

La informacion del usuario se puede obtener mediante estudios directos, ya sea
encuestas, estudios de campo, entrevistas y por medio del estudio de articulos cientificos de las
necesidades, obstaculos que enfrentan las personas con discapacidad. Los datos recogidos en la

investigacion al potencial usuario nos serviran como guia para iniciar el desarrollo del producto,
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proceso que debe enfocarse en las necesidades y preferencias del potencial usuario (Martin

Fernandez y Hassan Montero, 2004).

La informacidn debe ser sintetizada y organizada con el fin que resulte beneficiosa y
pueda ser utilizada de manera apropiada por el disefiador. Por consiguiente, se debe determinar
perfiles de usuarios, para los cuales se disefiara un producto encaminado a la satisfaccién de las

necesidades especificas de los grupos de usuarios (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

Los perfiles de usuarios se determinan de acuerdo a las caracteristicas que los usuarios
tengan en comun, como por ejemplo personas con limitaciones de acceso a la informaciéon. En
este sentido, el modelado cumplira con los requisitos de accesibilidad si se definen clases de
usuario atendiendo a sus limitaciones de acceso, quienes seran agrupados entre personas que
tengan necesidades parecidas. En esta técnica de modelado de usuario hay que tener en cuenta
que la clasificacion puede no ser viable, cuando la poblacion a la que va dirigida es muy grande
y diversa; al presentarse esta dificultad se aconseja emplear el enfoque “persona” de Alan
Cooper. Esta técnica se basa en determinar modelos de usuarios que simbolizan formas de
comportamiento, carencias y propositos; modelos a los que se les denomina personas son
definiciones descriptivas de usuarios que tienen un nombre, edad y sexo imaginarios, a quienes
se les asigna un modelo con las caracteristicas de los usuarios a quienes estd dirigida la
aplicacion. A mas de los prototipos de usuarios, se deben establecer escenarios en los que se
detalle la circunstancia en la que el programa sera utilizado, para asi poner en contexto la

interaccion de la “persona” con el producto (Martin Ferndndez y Hassan Montero, 2004).

Estos modelos de usuarios deben ser maximo de 3 o 4 clases y no representan a la
totalidad de usuarios del producto. Esta técnica tiene como proposito permitir que el disefiador
disefie centrandose en el usuario que puede ser considerado real, ya que aunqgue es ficticio sus

caracteristicas son tomadas de usuarios reales (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

De estos modelos de usuarios ficticios hay que distinguir entre usuarios primarios y
secundarios, los primarios no tienen la capacidad de utilizar una interfaz disefiada para otra
persona a la que se le llama de tipo secundario. En ese sentido, hay que establecer modelos de
usuario con algun tipo de discapacidad o situaciones en las que el producto no sea del todo

accesible. Lo que ayudara a que el disefiador desarrolle su producto teniendo en mente un
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modelo de usuario real, siendo capaz de discernir qué tipo de disefio serd accesible para los

potenciales usuarios y cual no (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

El hecho que un Unico interfaz atienda las necesidades de acceso de todos los usuarios
0 sea adaptable a cada tipo de usuario dependera de si para el disefio del producto se empled el
enfoque “persona-scenario” o un modelado de usuario integro, con los usuarios potenciales

totalmente clasificados (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

El interfaz adaptable al usuario necesita representar electronicamente la informacion
completay detallada del usuario, para lo cual se necesita establecer y dar a conocer un modelado
que encasille y especifique de manera integral a los potenciales usuarios. Al contrario, el
enfoque “persona-scenario” es el indicado cuando se tiene como propdsito desarrollar un Gnico
interfaz web. Por consiguiente, el modelado total de la audiencia serd un medio beneficioso en
la toma de decisiones al momento de disefiar un producto y para la definicion del conocimiento

del usuario que tiene el sistema (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

6.10.2.2. Disefio y Prototipado

Teniendo en cuenta que un unico interfaz no es capaz de satisfacer las necesidades y
preferencias de todos los usuarios de la manera que lo harian varios disefios de acuerdo al tipo
de usuario, algunos sitios web proporcionan versiones alternativas como la version solo texto o
distinto idioma, lo que aumenta la cobertura de usuarios, pero presenta inconvenientes con la
gestién y actualizacion de contenidos. En ese sentido, aunque es mas complicado disefiar
interfaces que se adapten a las necesidades del usuario es mas efectivo que disefiar multiples
interfaces. Para lo cual, hay que representar el conocimiento que el sistema tiene sobre las
diversas clases de usuario, las reglas de inferencia y las circunstancias que determinen comoy
cuando sera conveniente adaptar la estructura y presentacion de los contenidos de forma

dindmica (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

Para asegurar que una aplicacion sea adaptable se necesita separar el contenido, la
presentacion, la estructura logica y la interaccion. Ante la existencia de diferentes tipos de
usuarios, se necesita que la informacion se presente de diferentes maneras y de la adaptacion
de los elementos de interaccion. En una pagina web el enlace constituye el elemento basico
para la interaccion y como su comportamiento denota simplicidad no necesita de dicha

abstraccion. Por otro lado, elementos complejos como las listas de seleccion se presentan y
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responden de manera diferente a la interaccion dependiendo de las caracteristicas, capacidades
necesidades y preferencias de los usuarios. Implementar una interfaz adaptable dindmicamente
u ofrecer multiples interfaces no resulta apropiado para todos los casos, ya que para proyectos
pequefios 0 que estén dirigidos a un publico excesivamente heterogéneo, lo adecuado es
desarrollar un unico disefio que procure atender las necesidades de interaccion de todos los

usuarios (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

En el Disefio Centrado en el Usuario la fase de disefio consiste en las decisiones
predictivas e interpretativas, que el disefiador toma basandose en la informacion obtenida del
usuario en la fase de observacion y a los resultados logrados en la etapa de evaluacién, con
relacion a cual serd la opcion mas apropiada de disefio que garantice al usuario la usabilidad y

accesibilidad de una pagina o aplicacion web (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

La evaluacion de las decisiones de disefio desde el inicio del desarrollo de una aplicacion
y el redisefio del producto de acuerdo a los resultados obtenidos en la evaluacion, se realiza
mediante la aplicacién de la técnica conocida como prototipado. El prototipado consiste en la
elaboracion de modelos de interfaz de una aplicacion o pagina web. Los prototipos son
reproducciones, no son fases iniciales de una aplicacion y una vez usados dejan de ser Utiles, es

decir, no son parte de la aplicacion (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

Las diferentes clases de prototipado se clasifican en base al nivel de funcionalidad
reproducida. El prototipado horizontal reproduce una parte significativa del aspecto de la
aplicacion, pero estos modelos no tienen el respaldo de la funcionalidad que tendra el producto
final. El prototipado vertical reproduce el aspecto visual Unicamente de una parte de la
aplicacion, pero la parte reproducida tiene la misma funcionalidad que tendra la aplicacion

terminada (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

Segun el grado de calidad del prototipo se clasifican en: EI modelo sera de alta fidelidad
si su aspecto guarda gran similitud con la interfaz del producto en su estado final. Los prototipos
seran de baja fidelidad cuando su aspecto guarde una gran diferencia con la interfaz de la
aplicacion finalizada, con la ventaja que su desarrollo no implica costes elevados (Martin

Fernandez y Hassan Montero, 2004).
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Roger R. Hall citado por Hassan Montero y Martin Fernandez (2004) establece que para
elegir el tipo de prototipado mas conveniente hay que considerar los siguientes factores: el tipo
de producto a disefiar, la informacion que se necesita, la etapa del disefio en que se empleara el

modelo, los recursos con los que se cuenta y el probable coste de realizar un mal disefio.

Segun la perspectiva del disefio inclusivo el tipo de prototipado sera elegido de acuerdo
a las necesidades de acceso que se procura encontrar. Asi, por ejemplo para detectar errores
relacionados con aspectos cognitivos como comprension, lenguaje y contexto cultural, es viable
utilizar prototipados de baja calidad, ya que su bajo coste permite analizar el nivel de
trascendencia del rotulado y la comprensibilidad de la interrelacion de los contenidos
determinados en la distribucion de los elementos en la interfaz. Por otro lado, en el caso de
problemas relacionados con aspectos fisicos, ya sean visuales, auditivos o0 motrices es
imperativo el empleo del prototipado de alta fidelidad (Martin Fernandez y Hassan Montero,
2004).

6.10.2.3. Evaluacioén de la Accesibilidad

En la etapa de evaluacion se validan las decisiones de disefio y se descubren errores
metodoldgicos, de ahi su trascendencia en el desarrollo de productos. La evaluacién debe ser
implementada desde las fases iniciales del desarrollo de la aplicacion, es decir, que se debe
realizar la evaluacion de los prototipos y del producto final, ya que si no se evalla desde el
inicio, es decir, desde las fases iniciales del desarrollo del producto, los errores que pudieron
ser detectados en etapas tempranas tendran un efecto negativo en el costo del proyecto. La
evaluacion de la accesibilidad puede ser realizada mediante una serie de técnicas y metodos. La
seleccion de las técnicas y métodos a emplear en la evaluacion y el nimero de evaluaciones a
efectuarse se lleva a cabo en base al nivel de profundidad solicitado y del presupuesto con el

que se cuente (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

e Evaluacién Heuristica

La evaluacion heuristica es un metodo en el que un grupo reducido de expertos, en base
a su experiencia, en reconocidos principios de usabilidad y en guias evalian de forma
independiente el producto contrastando finalmente los resultados con el resto de evaluadores.
Este método permite descubrir problemas de uso y de acceso (Martin Fernandez y Hassan
Montero, 2004).
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e Evaluacién con Usuarios

Esta técnica de evaluacién de usabilidad consiste en pruebas llevadas a cabo en
"laboratorio”, con el fin de observar a un grupo de usuarios ejecutar varias actividades que se
les ha solicitado, para luego analizar si en el desarrollo de la evaluacion se presentaron
problemas de usabilidad. Las pruebas de usabilidad con usuarios con determinadas variaciones,
se pueden aplicar en la evaluacion de la accesibilidad (Martin Fernandez y Hassan Montero,
2004).

e Evaluacion con Usuarios Discapacitados

Cuando las evaluaciones involucran usuarios con discapacidad se presentan ciertas
trabas como por ejemplo, al momento de reclutar participantes o el coste econémico de la
evaluacion. Asimismo, considerando varios tipos de discapacidad, no es factible cubrir en la
prueba cada una de las clases de discapacidad. No obstante, este tipo de evaluaciones ayudan a
encontrar dificultades de usabilidad-accesibilidad que no son halladas con el uso de otras

técnicas de evaluacion (Martin Fernandez y Hassan Montero, 2004).

VIl. Marco metodologico

El siguiente proyecto esta enfocado en desarrollar simuladores laborales 3D orientados
en accesibilidad, los cuales seran utilizados por estudiantes universitarios con discapacidad de
las universidades socias del proyecto Edutech en coordinacién con la Catedra UNESCO de la
UPS y la UDA. Los simuladores tienen como objetivo fortalecer competencias de los
estudiantes con la finalidad de facilitar su insercion laboral. Para el levantamiento de los
requerimientos del proyecto, se llevo a cabo una reunion con los colaboradores del proyecto
Edutech (Monica Rodas Catedratica de la UDA y el grupo de investigacion de la Catedra
UNESCO de la UPS) y se realizd un andlisis de los ejercitarios(ejercicios) propuestos, los
simuladores tienen como objetivo ayudar a fortalecer competencias laborales, de esta manera

facilitar la inclusién laboral y educativa de estudiantes universitarios con discapacidad.

Para el desarrollo del proyecto se utilizd elementos tedricos y técnicos en los que se
plantea una arquitectura, implementacion de los simuladores laborales, ademés de las
evaluaciones respectivas para medir accesibilidad, usabilidad y navegabilidad. Ademas, se

trabajo con la herramienta Unity debido a que su plataforma es intuitiva, permite disefar
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entornos de calidad, permite acceder a versiones gratuitas, brinda una documentacion completa.
Asset Store (tienda de Unity) es una tienda de objetos, los cuales ayudaron en el disefio del
proyecto, es una multiplataforma que permite almacenar los simuladores laborales en la nube;
gracias a los multiples beneficios que tiene Unity para el desarrollo de videojuegos, se disefia
una barra de preferencias en la que el estudiante podra adaptar el simulador laboral a sus
capacidades y necesidades. Por lo que, se implementa un mddulo de accesibilidad, el cual se
podra integrar en futuros simuladores laborales. Por consiguiente, el desarrollo de del mddulo
se basé en las pautas de accesibilidad del contenido web para lograr una interaccion y una
interfaz de usuario accesible.

La importancia de desarrollar simuladores laborales 3D se justifica en que la simulacion
posibilita el disefio de ambientes simulados de aprendizaje, ademas de la capacidad de fortalecer
habilidades y competencias en diferentes areas del conocimiento sin que los estudiantes se vean
expuestos a riesgos en su integridad fisica o emocional. Por otro lado, la simulacion posibilita
la adquisicion de diferentes conocimientos en contextos reales, en los que los estudiantes
fortalecen habilidades, se relacionan con otros més facilmente, refuerzan sus niveles de
tolerancia a la frustracion frente a situaciones reales, aumentando su motivacion, fomenta el
logro de objetivos y la resolucion de problemas (Sandi Delgado y Sanz, 2020) en un proceso
real, los simuladores laborales se desarrollaron en Unity gracias a que es una plataforma

intuitiva, la cual permite disefiar entornos de calidad.

A partir de los objetivos indicados y teniendo en cuenta que los simuladores estan
orientados al usuario, se toma como base los principios de la metodologia, la cual nos dice que
una interfaz debe ser consistente con el objetivo de facilitar al usuario el uso del sistema. Por
lo que, es necesario que la apariencia y funcionalidad de los componentes de la interfaz y
componentes de texto sean en lo posible constantes, de esta manera evitar que el usuario tenga
que invertir tiempo y esfuerzo para entender cémo usarlo. Por consiguiente, el desarrollo de
este proyecto se divide en cuatro fases basandose en la metodologia DCU: fase 1 (Estudio y
modelado del usuario), fase 2 (Disefio), fase 3 (Desarrollo o prototipado) y fase 4 (evaluacion)

esta Ultima fase se detalla en el apartado de resultados.
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7.1. Fases

7.1.1. Fase 1: Estudio y modelado del usuario
En esta fase se realizd una investigacién con el objetivo de comprender el estado del

arte de los simuladores en el ambito educativo, implantacion y la importancia. Por otro lado, se
realizo un analisis de los usuarios en el que se identificaron los requerimientos y

funcionalidades que se espera de un simulador laboral 3D.

A partir de los ejercitarios (ejercicios) planteados, se identificaron los respectivos

requerimientos funcionales y no funcionales que deben alcanzar los simuladores laborales 3D.

7.1.1.1.  Ejercitario El Tiempo
Ejercitario(ejercicio) propuesto por colaboradores del proyecto Edutech.

Nombre de| El tiempo

Ejercitario

Instruccion Planificar y jerarquizar las actividades descritas
principal

Principales Planificacion y manejo del tiempo

Competencias

medidas

Categoria del| Interacciones uno a uno

ejercicio

Duracion

Variaciones Presentaciones con uso de material audiovisual

Cualquier actividad que realicemos necesita tiempo. Aprender también
requiere de un periodo planeado y organizado con ese fin.

Los ejercicios que te proponemos tienen el objetivo que desarrolles tu
habilidad para administrar tu tiempo y puedas con ello lograr tus

Instrucciones para - ]
propdsitos personales, asi como aprender.

el participante

Pasos de la administracion del tiempo Administrar el tiempo es realizar
las actividades en el momento adecuado para alcanzar nuestros
propdsitos. Para administrar tu tiempo puedes seguir los siguientes
pasos:
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1. Definir las actividades que vas a realizar. 2. Jerarquizar esas
actividades. 3. Delimitar el tiempo de cada actividad 4. Organizar un
horario.

Usted es jefe de un departamento de talento humano de la empresa
XYZ,y le han delegado realizar las siguientes actividades.

Actividades Jerarquizar | Delimitar | Jerarquizar | Delimitar
tiempo tiempo
Implementar los procesos de 2 4 dias

seleccion, contratacién e
induccion de personal.

Planificar y ejecutar los procesos 3 7 dias
de evaluacién de desempefio,
elaborar, presupuestar y ejecutar
el plan anual de capacitacion y
desarrollo.

Realizar la actualizacion del 1 5 dias
manual de perfiles de cargo.

Ejecutar planes de comunicacion 5 1 dia
interna.
Mantener actualizadas las bases 4 2 dias

de datos del area: seleccion,
informacion de la capacitacion y
la formacién de cada uno del
personal de la empresa.

Coordinar externamente con 6 10 dias
diferentes instituciones
programas que aporten a la
gestion del talento humano.

Rubrica de calificacion

Competencia | Definicion Indicadores de | Calificacion
desempefio

Capacidad de | Determinar eficazmente metas | a.- Jerarquiza y asigna | a. 100%
priorizaciény |y especificar las etapas, | tiempo a las actividades de

toma de | acciones, plazos y recursos | manera  coherente vy
decisiones requeridos para el logro de los | organiza sin
objetivos.
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Ordenar y sistematizar los
periodos de tiempo destinados a
la realizacion de actividades de
modo que permitan el logro de
sus  metas, oObjetivos vy
proyectos. Implica cumplir el
mayor numero de
responsabilidades con calidad
respetando el propio tiempoy el
de los demas.

improvisaciones de Gltima
hora.

b.- Jerarquiza y asigna
tiempo a las actividades de
manera  coherente vy
organiza con pocos errores.

c.- Jerarquiza y asigna
tiempo a las actividades de

manera  coherente y
organizadamente,
cometiendo la mitad de
errores.

d.- Jerarquiza y asigna
tiempo a las actividades
solo a pocas actividades.

b.- 75%

c.-50%

d.- 25%

Tabla 1. Ejercitario El Tiempo.

7.1.1.2.

Ejercitario Informacién Dificil

Ejercitario(ejercicio) propuesto por colaboradores del proyecto Edutech.

Nombre de Ejercitario

Informacion dificil

Instruccién principal

Usted es el rector de una institucion educativa privada, que por la
crisis ocasionada por la Pandemia Covid 19, se ha visto muy

afectada por la reduccion de alumnos. Para mantenerse en pie se
ha decidido realizar un recorte de personal.

Principales

Competencias medidas

Toma de decisiones y comunicacion efectiva

Categoria del ejercicio

Interaccion individual

Participante:

Duracion Usualmente corta, no mas de 10 minutos
\Variaciones Presentaciones con uso de material audiovisual
Instrucciones al | Usted es el rector de una institucion educativa privada, por la crisis

ocasionada con la Pandemia Covid 19, se ha visto muy afectada por

la reduccién de alumnos ya que los padres de familia no pueden

seguir pagando las pensiones. Con el fin de mantenerse en pie, se
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ha decidido realizar un recorte de personal y prescindir de algunos
colaboradores.

Actividades

Opciones

Por favor seleccione

a.- Andlisis de evaluaciones del desempefio. (los que tengan menos

la opcion que | de la media en las evaluaciones del desempefio). Respuesta
considere  correcta | correcta
para seleccionar al
personal que se | b.- Cargas familiares (los que tengan menos cargas familiares)
liquidara. o ) . L
c.- Por antigiiedad (los que estén menos afios en la organizacién)
d.- Aleatoriamente (los nombres que salgan sorteados)
Ahora elija el | a.-Esta es una situacion dificil, debo comunicarle que por la

discurso que usted
utilizaria para
comunicar a  Su
comparniero:

situacion econdmica que estamos atravesando hemos decidido
prescindir de sus servicios, esperamos comprenda nuestra decision.
Respuesta correcta

b.-Como parte del respeto que le tenemos a nuestros colaboradores,
hemos analizado varios criterios que nos permitan seleccionar de
manera objetiva a las personas que deben retirase de la institucion,
lamentamos decirles que por la situacion econdémica que
atravesamos debemos prescindir de sus servicios.

d.- De manera comedida debo indicarle que cuando mejore nuestra
situacidn financiera buscaremos su reincorporacion a la institucion,
por ahora espero entienda que usted esta despedido.

e.- Los procesos de separacidon son dificiles de asumir, por ello
espero que pronto entienda que su salida de la institucion solo se
debe a un recorte de personal por una situacion dificil que pasa
nuestra organizacion.

Competencia | Definicion | Indicadores de desempefio Calificacion
0,
;’oma} de Cumple con elegir la opcion a 100% de la a. 100%
ecisiones . : .,
competencia al elegir la opcion.
Comunicacion . .
0,
ofectiva Cumple con elegir _Ia opcion a 100% de la | 5 _ 100%
competencia al elegir la opcion.

Tabla 2. Ejercitario Informacién Dificil.

7.1.1.3.

Requerimientos Funcionales de los simuladores laborales

A partir de los ejercitarios planteados, se define una lista de requerimientos funcionales

los cuales estan orientados a accesibilidad y usabilidad que se desea presentar a los estudiantes
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con discapacidad. En la siguiente tabla se lista los requerimientos funcionales del proyecto.
Junto al grupo de investigacion de la Catedra UNESCO se establecieron los requerimientos
funcionales de los simuladores laborales. Después de un analisis del problema del proyecto, se
inicié con la indagacion de los principales objetivos que debian cumplir los simuladores
laborales, en los que al final se definid los requerimientos funcionales que cumplan los aspectos

principales de los simuladores.

Requerimientos Descripcion Observacion

Estructura del | Cada simulador laboral se estructura de la siguiente | Prioridad Alta
simulador laboral | manera:

Escenario ambientado
Personaje

Interfaz de Inicio

Interfaz introductoria

Interfaz de actividades

Interfaz de calificacion obtenida
Interfaz de retroalimentacion
Interfaz de barra de preferencias

AN NN

Dicha estructura se define para el desarrollo de
futuros simuladores.

Escenario El escenario debe estar ambientado hacia el tipo de | Prioridad Alta
ejercitario.
Animacién El personaje camina por el escenario hacia su puesto | Prioridad
Personaje y | de trabajo, una vez llegue visualizara un boton de | Media
cdmara inicio, una vez se visualice dicho boton de inicio, el
personaje podra mover la cdmara y asi podra mover
la camara.

Introduccion  al | La informacion presentada debe ser amigable al | Prioridad Alta
ejercitario participante, debido a que dicha informacién es
fundamental para la interaccién con las actividades
que se le presentara.

Opciones de | El participante debe poder interactuar con botones | Prioridad Alta
botones que le permita: salir (salir del simulador),
preferencias (accedo al panel de preferencias),
atras (retroceder entre los botones) y siguiente
(avanzar hacia adelante).
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Descripcion de | Se debera reproducir audios de todos los textos del | Prioridad Alta
audios simulador laboral.
Navegacion Se iluminara o cambiara de color el boton cuando se | Prioridad Alta
posicione en dicho boton, el puntero del mouse o al
presionar el teclado.
Barra de | EI estudiante tendra la opcion de cambiar las | Prioridad Alta

Preferencias

preferencias del simulador laboral con el que esté
interactuando en cualquier momento, tales como:
tipos de fuente, contraste de pantalla, tamafio de
fuente, activar o desactivar audios, etc.

Interaccion El estudiante podra interactuar con el simulador | Prioridad Alta
normal laboral mediante el mouse.
Interaccion El estudiante podra interactuar con el simulador | Prioridad Alta
accesible laboral mediante el teclado.
Actividades de | En este tipo de actividades se requiere que el | Prioridad Alta
tipo numérico estudiante ingrese un numero como respuesta. En

donde se le indica el rango de valores a ingresar

permitidos.

De cada una de las actividades: de debe jerarquizar

ingresando valores de 1 a 6 en donde dichos valores

no deben repetirse, para el ingreso de valores que

corresponden a delimitar tiempos se debe ingresar

valoresde 1a 11.
Actividades de | En este tipo de actividades se plantea un concepto o | Prioridad Alta

tipo Seleccién

una descripcion al estudiante y este a su vez debera
seleccionar de varias opciones la opcién correcta.

Calificacion
obtenida

El participante podra visualizar la calificacion
obtenida con respecto a las actividades del simulador
laboral con las que haya interactuado.

Prioridad Alta

Retroalimentacion
final

Cuando el estudiante finalice la interaccién con las
actividades presentadas recibird una
retroalimentacion con respecto al simulador laboral
con el que ha interactuado.

Prioridad Alta

Tabla 3. Requerimientos Funcionales de Simuladores Laborales.

7.1.1.4.

Requerimientos no funcionales de los simuladores laborales

Requerimientos

Descripcion

Observacion
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Estructura del
simulador
laboral

Cada simulador laboral se estructura de la siguiente
manera:

Escenario ambientado

Personaje

Interfaz de Inicio

Interfaz introductoria

Interfaz de actividades

Interfaz de calificacion obtenida
Interfaz de retroalimentacion
Interfaz de barra de preferencias

AN N N NN

Dicha estructura se define para el desarrollo de futuros
simuladores.

Prioridad Alta

Escenario

El escenario debe estar ambientado hacia el tipo de
gjercitario.

Prioridad Alta

Personaje

El personaje ha utilizar para los simuladores debera ser el
mismo que se estd utilizando con el resto de los
simuladores del proyecto Edutech. Dicho personaje se
muestra al inicio del simulador laboral, quien simula las
tareas de un rector de una institucion

Prioridad
Media

Camara

El simulador cuenta con una vista 3D, la cdmara inicia en
tercera persona hasta que aparezca en pantalla el boton
para empezar la interaccion, una vez que aparece el boton
de empezar, la camara se mueve en primera persona.

Prioridad
Media

Audios

Salida de audios correspondientes al texto que se muestre
en pantalla, es decir, cuando el puntero del mouse o al
presionar el teclado se posicione en alguno de los botones
se reproducird el audio correspondiente a ese texto.

Prioridad Alta

Interfaz

La interfaz debe ocupar la mayor parte de la pantalla.

Prioridad Alta

Botones de
accionamiento

Los botones principales con los que se estructura cada
simulador laboral son 4: salir (salir del simulador),
preferencias (accedo al panel de preferencias), atras
(retroceder entre los botones) y siguiente (avanzar hacia
adelante).

Actividades

Cada vez que el participante acceda a las actividades del
simulador laboral deberdn mostrarse de manera aleatoria
dichas actividades. Se debe medir el tiempo que le toma
resolver al participante cada actividad y guardarlos en la
base de datos.

Prioridad Alta
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Tiempo
empleado

- Se debe medir el tiempo de inicio y tiempo de
finalizacion del simulador laboral.

- Se debera medir el tiempo que le tome al
participante interactuar con cada una de las
actividades planteadas, en el que los tiempos
deberan ser registrados en la base de datos del
servidor web.

Prioridad Alta

Consumo de
servicios

Se debe recibir como parametro (la URL del simulador
laboral alojado en la web, ID del usuario quien va a
interactuar con el simulador laboral y el nimero de
ejercitario al que corresponde), se debe hacer una peticion
al servidor mediante el meétodo GET, con el cual se
obtiene el ID de participante.

Prioridad Alta

Registro de
datos

Se debe guardar en la base de datos mediante un archivo
Json (respuesta ingresada, tiempo de respuesta, numero
de pregunta, correo, nimero de ejercitario, tiempo de
inicio, tiempo que finaliza y la fecha que realiza la
actividad)

Prioridad Alta

Ejecucion  en
WebGL

Los simuladores laborales deberan ser construidos a
WebGL, los cuales seran alojados en el servidor web del
grupo de investigacion Edutech, para posteriormente ser
ejecutados desde la web.

Prioridad Alta

Tabla 4. Requerimientos no funcionales de simuladores laborales.

7.1.1.5. Requerimientos de Herramientas
Para iniciar en base a los objetivos y funcionalidades que presentan los simuladores se

define las herramientas a utilizar para el disefio e implementacion, en los que una vez estén en

su version final deberan ser alojados en el servidor web del grupo de investigacion Edutech.

Herramienta | Descripcion

Unity Motor de videojuegos multiplataforma, en su version 2020.3.21f1

Asset Store Tienda de recursos propia de Unity, para el modelado de los escenarios,
personaje e interfaz de usuario.

C# Lenguaje de programacion, en su version v1.25.0

Visual Studio | Editor de codigo, en su version 1.70.0

Code

Tabla 5. Herramientas para el desarrollo de los simuladores laborales.
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7.1.2. Fase 2: Disefio

En esta segunda fase se realiza el disefio de escenarios de los simuladores laborales, el
disefio de interfaces mostrara el contenido referente al simulador, distribucion de botones en
cada pantalla (interfaz). Esta fase es muy importante, ya que se define los elementos que
contiene cada simulador laboral: los objetos, la ambientacion, se desarrolla la historia de la
situacion real a simular, se define el personaje, el contexto, el modelo de interfaz de usuario,

etc.

Para alcanzar un disefio accesible se debe tener en cuenta los principios de disefio
universal, accesibilidad y usabilidad que al cumplirlos hacen de un sitio web accesible. Para la
integracion de un médulo de accesibilidad en los simuladores laborales, se desarrollaron en

base a las pautas de accesibilidad del contenido web WCAG 2.0.

7.1.2.1. Modelado de Simuladores Laborales

Puesto que, la simulacion consiste en el uso de hardware y software para disefiar
aplicaciones para recrear los procesos reales y experimentar con ellos para entender su
comportamiento y funcionamiento. En el ambito de la educacion, la simulacion se enfoca
en representar la realidad, replicar una situacion real lo mas cercana a la realidad con el fin
de permitir al usuario practicar, aprender, evaluar y adquirir conocimientos de actuaciones
humanas. Los simuladores son herramientas confiables que permiten al usuario
experimentar una situacion real sin los riesgos que se presentan en escenarios reales, siendo
versiones simplificadas de situaciones reales, los hacen faciles de manejar, evitan el riesgo
de manejo de equipos costosos y permite retroalimentarse de manera constante, ya que el
usuario puede practicar las veces que le sean necesarias. Al interactuar con los simuladores,
el usuario reaccionard como si fueran situaciones reales, lo cual le permitird fortalecer
habilidades y competencias en distintas areas del conocimiento, sin que se vean expuestos
a riesgos tales como su integridad fisica 0 emocional. La interaccion con escenarios de
situaciones recreadas de contextos de la vida real permitird al usuario fortalecer sus
habilidades, reforzar sus niveles de tolerancia a la frustracion, elevara su motivacion,

apoyara al logro de objetivos y a resolver problemas que se le presenten.

El proceso de disefio de ambientacion de escenarios virtuales se logra por medio de

bocetos que se usan como elementos de apoyo (sillas, escritorios, etc.), por lo que, para el
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disefio de estos escenarios se tom6 como base los recursos del Asset Store de Unity, el cual

nos brinda elementos como la estructura de la oficina, escritorios, sillas, etc.

7.1.2.2.  Escenario Simulador Laboral “El Tiempo”
Para el modelado de este escenario se utilizo el recurso Simple Office Interiors del

Asset Store de Unity, el cual nos brinda elementos como la estructura de la oficina,

escritorios, sillas, etc.

Desde Unity accedemos al Asset Store e importamos el paquete de Assets (recursos)
para el disefio del escenario, e iniciamos con nuestro disefio agregando los elementos
necesarios, a continuacion, se presenta el disefio de escenario realizado para el simulador

laboral EI Tiempo.

A continuacion, se plantea un escenario ambientado en una oficina de un jefe de talento
humano, en el que el personaje se dirige a su lugar de trabajo e inicia sus actividades. Por
lo que, el objetivo de este escenario es permitir al participante experimentar con un
escenario lo mas fiel posible a una situacion real, en el que pueda poner en practica sus
conocimientos tedricos sin miedo a equivocarse, aprendiendo de sus propios errores a tomar
mejores decisiones y reducir niveles de frustracion. De esta manera, tendra la oportunidad

de prepararse en cOmo actuar o responder en una situacion real.

7.1.2.3. Escenario Simulador Laboral “Informacion Dificil”
Para el modelado de este escenario se utilizo el recurso School Scene del Asset Store de

Unity, el cual nos brinda elementos como la estructura de la oficina, escritorios, sillas, etc.

Desde Unity accedemos al Asset Store e importamos el paquete de Assets (recursos)
para el disefio del escenario e iniciamos con nuestro disefio agregando los elementos
necesarios. A continuacion, se presenta el disefio de escenario realizado para el simulador

laboral Informacion Dificil.

A continuacidn, se plantea un escenario ambientado en una oficina de un rector de una
institucion educativa privada, en el que el personaje se dirige a su lugar de trabajo y al llegar
se le informa que debera realizar ciertas actividades, de las cuales se ve obligado a realizar
un recorte de personal y prescindir de algunos colaboradores. Por las decisiones que debera
tomar, el personaje muestra una expresion preocupante en su rostro, por lo tanto el objetivo
de este escenario es permitir al participante experimentar con un escenario lo mas fiel

posible a una situacion real como esta, en la que pueda poner en practica sus conocimientos
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tedricos sin miedo a equivocarse, aprendiendo de sus propios errores, asi tomar mejores
decisiones y reducir niveles de frustracion, de esta manera tendrd la oportunidad de

prepararse en cOmo actuar o responder en una situacion real.

Figura 3. Vista escritorio de la oficina.

7.1.2.4. Modelado de Personaje
A la hora de seleccionar o modelar el personaje es importante lograr que el jugador o

estudiante se vea reflejado en el personaje y sienta la experiencia del mismo. Junto al grupo de
investigacion de la Catedra UNESCO se define que se utilice el mismo personaje para los dos
simuladores laborales, para lo cual descargamos el personaje Eric Man de la pagina Cgtrader

(mercado de modelos 3D) de manera gratuita.

Al finalizar la descarga tendremos un archivo .zip, el cual descomprimimos e
importamos la carpeta a nuestro proyecto en Unity en la carpeta Assets y finalmente afiadimos
el personaje a la escena.

7.1.25.  Animaciones
Una vez disefiado los escenarios para los simuladores laborales y agregado el personaje

en laescena, se procede a generar las respectivas animaciones que daran sentido a la experiencia
con el simulador. Desde Unity creamos un componente Animator desde la ventana proyect
damos clic derecho Create/AnimatorController, en este caso se utiliza las animaciones
predeterminadas del portal web Mixamo, aqui cargamos el personaje que cargamos a la escena
y lo subimos con el personaje con la extension .fbx, gracias a la amplia gala de animaciones

que tiene Mixamo, ahora procedemos a descargar las animaciones que sean necesarias.
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Para la animacion de nuestro personaje en la escena de cada simulador laboral,
iniciamos posicionando al personaje desde el punto del cual va a iniciar. En el caso del
simulador laboral, el tiempo trata de un jefe de talento humano, el cual se dirige a su oficina 'y
lo mismo para el simulador laboral informacion dificil trata de un personaje, el cual es un
director de una institucion educativa privada que de igual manera se dirige a su oficina. Por
ello, se integra un componente Animator a nuestro personaje y dependiendo de la ruta que debe
recorrer el personaje en cada simulador se agregan las animaciones necesarias, tales como

caminar de frente, girar a la izquierda, girar a la derecha, sentarse, etc.

Figura 5. Elaboracion de animacion de personaje simulador Informacion Dificil.

71



7.1.2.6. Propuesta de interfaz de usuario para simuladores laborales
Una vez terminado el disefio de personaje y escenarios se procede a crear la interfaz de

usuario para cada simulador laboral, para ello se disefia un prototipo que defina la estructura
para cada interfaz, la cual se compone de cuatro botones base (boton salir, preferencias, atras

y siguiente).

Cominr ) (camewnes) (rmmeroemes) @] (Preferancias)
An Ad A A A A ®

[(msrnucocees mna e rarmcrante )

l 1 I,’Wv:h(‘-( Q

Figura 6. Propuesta de interfaz de usuario integrando accesibilidad.

7.1.2.7. Interfaz de usuario accesible para simuladores laborales 3D
Iniciamos con el disefio de una interfaz de usuario accesible en el que el disefio va

dirigido hacia la interaccién estudiante-simulador laboral. Para el desarrollo de los simuladores
laborales, se han tomado en cuenta los siguientes aspectos de accesibilidad: ambientacion de
escenarios, tipos de fuente, contraste, tamafio de fuente, audio descripcion, tamafio de botones

e interaccion teclado.

La integracion de un mddulo de accesibilidad se enfoca en lograr que el estudiante pueda
interactuar de una manera accesible con los simuladores laborales, permitiéndole al estudiante
adecuar el simulador conforme a sus necesidades, ya sean visuales, auditivas o cognitivas. Para
el desarrollo de este mddulo de accesibilidad bajo el estindar WCAG 2.0, el cual contiene 12
pautas que se agrupan en cuatro principios: perceptible, operable, comprensible y robusto, los
que tienen como objetivo alcanzar productos lo mas accesibles para usuarios con discapacidad.

Principio 1: Perceptible: Este principio se fundamenta en que todo el contenido e informacion
de la interfaz de usuario deben ser presentados de manera que sea fécil percibir para el usuario.
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Para que el contenido de la interfaz de los simuladores laborales sea perceptible se
implementa la descripcion de audios, los cuales corresponden a todo el texto presente y demas
componentes con texto alternativo (botones salir, atras, siguiente, preferencias, etc.) a los cuales

se les ha asignado imégenes decorativas.

Botones Imagen decorativa Funcion

Empezar Al presionar este boton el participante
podra iniciar a la simulacion del

ejercitario (ejercicio) planteado.

Salir Al presionar este botdn, el participante

saldra del simulador laboral.

Atras Al presionar este boton el participante

sera dirigido al panel anterior.

Siguiente Al presionar este boton el participante

pasara al siguiente panel.

dd@ S

Fuentes Fuentes Se implementd tres botones en el que
cada uno corresponde a un tipo de fuente
diferente, de los cuales el participante
podré ir seleccionando.

Aal] Aa | Aa

Contrastes Contrastes Se implement6 dos botones en los que
A & cada uno corresponde a cada tipo de

contraste, de los cuales el participante
podré ir seleccionando.

Tamafio Tamafio Fuentes Se implement6 dos botones en los que
Fuentes ANk cada uno corresponde a un distinto
tamafio de fuente, con los cuales el
participante podra ir interactuando.

Audio El presionar este boton el participante
podra desactivar o desactivar el audio de
la escena, para ello se hace uso de dos
imagenes, una que indica cuando el audio
esta activado y otra que indica cuando el

audio esta descativado.

Preferencias Se implementa un botén con el cual el
participante podra acceder a la barra de

preferencias.

) Preferencias
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Salir de
Preferencias

Se implementa un boton con el cual el
participante podra salir de la barra de
preferencias.

Reiniciar Se implementa un boton con el cual el
@ participante podra retornar al panel
inicial una vez que haya llegado al panel
final del simulador laboral.
Tabla 6. Distribucion de botones para mecéanicas de juego.

Nota” El tamafio de los botones dependerd de la cantidad de contenido que se quiera mostrar”

Hacer que el contenido sea distinguible ayuda a que sea més facil de ver y escuchar para
el usuario, por ello es necesario combinar correctamente el color del contenido frontal con
respecto al contenido del fondo para lograr un contraste adecuado de las interfaces de los
simuladores, en este caso se maneja dos combinaciones de contraste (fondo color negro + frente
color amarillo). Asi como también, el modificar el tamafio de los textos sin que se pierda
informacion, hacer uso de fuentes de texto accesibles, los cuales ayuden a una percepcion que
el audio pueda ser activado o desactivado.

Con respecto al contraste, se implementa dos opciones tomando como referencia las
opciones de accesibilidad del sitio web de simuladores del grupo Edutech
(https:simulab.edutech-project.org/): contrastel (combinacion de contenido color azul con
fondo blanco) y contraste2 (combinacion de contenido color amarillo con fondo negro) para

ello verificamos que los colores elegidos sean accesibles mediante el sitio web webaim.org.
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INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE
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mardenerss en pa, 19 "e OG0 rralirar U (w0 Je Persond y Presc rCe D SpUres CoWbosooTes

Figura 7. Interfaz de usuario usando el contraste 1.

Figura 8. Interfaz de usuario usando el contraste 2.

Principio 2: Operable: Este principio se basa en que todas las funciones deben estar
disponibles a través del teclado, las funciones deberan ser las mismas que las del mouse, lo cual
ayudaria no solo a usuarios con discapacidad motriz sino a todos los usuarios que lo deseen.
Para la navegacion por teclado se ha hecho uso de determinadas teclas (teclas: flecha arriba,

flecha izquierda y alt), las cuales permitiran al usuario navegar por todo el contenido hacia
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atras, mientras que las teclas (teclas: flecha abajo, flecha derecha y tab) le permitiran al usuario
navegar por todo el contenido hacia adelante; cada vez que se posicione en algin botén se
activara un indicador de enfoque en el que para una mejor percepcion se hace uso de imagenes
adecuéndoles colores distintivos, las imagenes se activan cuando el indicador se activa, de esta
manera el usuario sabra en que parte de la interfaz esta ubicado. Esta estructura permitira que

el estudiante tenga la opcion de elegir con cual de sus manos desea controlar el teclado.

Distribucion de teclas de navegacion por teclado
Navegacion Hacia Adelante Navegacion Hacia Atras
Tab Alt

Flecha Derecha Flecha Izquierda

Flecha Abajo Flecha Arriba

+ t

Tabla 7. Distribucion de teclas de navegacion en interfaz de usuario de simuladores

laborales 3D.

Principio 3: Comprensible: Este principio se basa en que la informacion y manejo de
la interfaz de usuario debe ser de facil comprension. En el caso de informacion comprensible,
se hace uso de tres fuentes gratuitas recomendadas: Arial Bold, Lato y Open Dyslexic para
mejorar la lectura y accesibilidad en usuarios con discapacidad visual, la informacién debe ser
lo més clara posible para facilitar a usuarios con discapacidad cognitiva, para alcanzar un
contenido accesible se utiliza la misma estructura y mecanismo de navegabilidad en todas las
interfaces de cada simulador laboral, de tal manera evitamos que el usuario se frustre ante algin

comportamiento inconsistente.

Principio 4: Robusto: Este principio se basa en que la aplicacion debe ser compatible
con cualquier navegador, es decir, que no se pierdan las funcionalidades de la aplicacion. Es
este caso se cumple el principio, ya que al desplegar los simuladores laborales en el servidor
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web se realizaron las respectivas pruebas de funcionamiento mediante la navegacion por mouse

y teclado.

A continuacion, se detalla el proceso de disefio de la interfaz de usuario accesible
realizado para cada simulador laboral 3D, en el que cada interfaz esta compuesta de varios
paneles (informacion introductoria, actividades, calificacion y retroalimentacion)
manteniendo cada uno la misma estructura, a mas de ello se disefia un panel o barra de
preferencias, el cual cuenta con opciones de accesibilidad (seleccionar tipo de fuente, contraste,

tamario de texto, activar o desactivar audio).

Cuando la simulacién inicie se aparecerad en pantalla un personaje con su respectiva
animacion, al finalizar la animacion del personaje se presenta al participante una interfaz con
un boton que al seleccionarlo le permitira iniciar la interaccién con el simulador laboral, para
ello podra acceder mediante el teclado (flecha arriba, flecha abajo, fecha izquierda o flecha

derecha) + la tecla intro, tecla espacio o mediante el uso del mouse.

Figura 9. Disefio de panel inicial para simuladores laborales, el cual contiene el boton

para empezar la interaccion con el ejercitario (ejercicio).

77



"

Figura 10. Disefio arquitectura de paneles (pantallas) de simuladores laborales, para

mostrar el instructivo de cada ejercitario (ejercicio).

I

Figura 11. Disefio de arquitectura para actividades de tipo seleccion, en este caso para

el Simulador Laboral Informacidn Dificil.
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Figura 12. Disefio de arquitectura para actividades de tipo numérico en donde el

participante deba ingresar valores, en este caso para el Simulador Laboral EI Tiempo.

Figura 13. Disefio de barra de preferencias para simuladores laborales.

7.1.3. Fase 3 Desarrollo o prototipado
En la fase de disefio se crearon los escenarios para los simuladores laborales, los cuales

se ambientaron cada uno segun la situacién real planteada, también se disefié una interfaz de
usuario accesible para cada simulador laboral, la interfaz contiene todo lo referente al simulador

laboral con el que debera interactuar el participante.

Por lo que, en esta fase se procede a darle sentido al disefio realizado, en el que se

desarrollan las mecéanicas de juego, légica de los ejercitarios planteados, etc.

7.1.3.1.  Base de datos simuladores laborales 3D
Para el desarrollo de este proyecto se utilizé parte de la base de datos del servidor web

de Simuladores Laborales 3D del proyecto Edutech. A continuaciéon, se indica las entidades
utilizadas:
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Figura 14. Entidades utilizadas de la base de datos del servidor web del proyecto Edutech.

7.1.3.1.1. Entidades utilizadas
SimuladoresLaboralesApi_respuesta: Mediante esta entidad se puede

guardar(numeroPregunta, respuestalngresada, tiempoRespuesta).

SimuladoresLaboralesApi_actividad: Mediante esta entidad se guarda el (tiempolnicio,
tiempoFin, fecha), ademas se relaciona con la entidad usuario_participante y este a su vez se
relaciona con la entidad usuario_usuario de esta manera se accede al correo del participante,

también se relaciona con la entidad SimuladoresLaboralesApi_ejercitario en lo cual se accede
a al id del ejercitario.

A continuacion, se detalla la programacion de las mecanicas o reglas de los simuladores

laborales, I6gica de calificacion, implementacion de barra de preferencias, etc.

7.1.3.2.  Estructura de simuladores laborales
Para cada simulador se implement6 las mismas mecénicas de juego, lo Unico que en

algin momento puede variar es el tipo de actividades para el usuario, es decir, en el simulador

laboral Informacidn dificil se presentan actividades o preguntas de tipo seleccidn, pero en el
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caso del simulador laboral EI Tiempo se presentan actividades en las cuales el participante
debe ingresar valores por teclado, pero en caso de integrar estos scripts en nuevos proyectos,
solo se tendria que acoplar el mismo codigo segun sea el caso. La estructura que se hace es
por el tipo de actividades, en este caso se tiene actividades de tipo seleccion, es decir, al
participante se le presenta un enunciado con varias alternativas de las cuales deber escoge una
y por otro lado se tiene actividades de tipo numéricos, en las que el participante debe ingresar
nameros. Es por ello que, el simulador laboral Informacién Dificil se compone de 1 script
principal y 6 secundarios. En el caso del simulador laboral EI Tiempo, se compone de 1 script
principal y 5 secundarios, ésta implementacion resulta éptima a la hora de desarrollar mas

simuladores laborales de este tipo.

Ademas de los scripts, es importante que en cada proyecto que se realice se agregue un
plugin en el cual estan definidas las funciones JavaScript que nos permitira la comunicacién
con el servidor web, el plugin lo debemos colocar en la carpeta del proyecto
Assets/Plugins/Plugin.jslib y uno de los scripts es el que tiene el codigo necesario para

comunicarnos con el plugin y finalmente consumir el servicio web.

7.1.3.2.1. Scripts Simuladores Laborales
Se implementaron 7 scripts que fueron integrados en los dos simuladores laborales, lo

cual permitirad que estos scripts sean integrados en futuros simuladores laborales.

Simulador Laboral Informacién Dificil conformado por 7 scripts (GeneralEmpezar.cs,
MouseOver.cs, OverTextos.cs, OpcionesOver.cs, MouseColor.cs, PreferSctipt.cs vy
WebData.cs).

Simulador Laboral ElI Tiempo conformado por 6 scripts (GeneralEmpezar.cs,

MouseOver.cs, OverTextos.cs, MouseColor.cs, PreferSctipt.cs y WebData.cs)

1 EI Script GeneralEmpezar.cs controla las mecanicas de navegacién, gestién de

calificacion, envio de datos, etc.

81



2 El Script MouseOver.cs permite reproducir el audio que tiene un boton(salir,
siguiente,etc) cuando el mouse esta sobre él.

3 EIl Script OverTextos.cs permite reproducir el audio de textos de un objeto (titulos,
subtitulos, descripciones) cuando el mouse esta posicionado sobre él.

4 EIl Script OpcionesOver.cs permite reproducir el audio de un botén (preguntas) cuando
el mouse esta posicionado sobre él

5 EIl Script MouseColor.cs resalta de un color el objeto cuando el mouse esta sobre él.

6 El Script PreferSctipt.cs contiene las opciones de accesibilidad de personalizacion de
los simuladores laborales.

7 El Script WebData contiene el codigo de comunicacion con el plugin (funciones

JavaScript) que permitira la comunicacion con el servidor web.

7.1.3.2.1.1. GeneralEmpezar.cs
Se da inicio con la instancia de variables de los objetos que representan a los botones,

campos de texto, objetos escenario, el texto correspondiente a la informacién a mostrar al
participante del ejercitario planteado, listas de imagenes para cada panel presentado, variables
que haran de contadores, etc., podemos encontrar las iméagenes del cédigo completo empleado

junto a la documentacion del script en los Anexos F.

opcion que considere corre

Figura 15. Declaracién de variables Simulador Laboral Informacion Dificil.
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Figura 16. Declaracién de variables Simulador Laboral El Tiempo.

En este script se implement6 la mayoria de las funcionalidades, entre ellas las mecénicas

de juego, creando las funciones:

La funcion Tabulando() controla los eventos del teclado, es decir, la navegacion en la
interfaz al presionar ciertas teclas, para lograrlo primero se declaran arreglos de tipo Selectable,
luego asociamos con cada GameObject de la escena, luego agregamos a nuestra sentencia de
codigo el método Select() de Unity, el cual hace que se seleccione el componente requerido
cada vez que se navegue con el teclado. Para controlar en que parte del simulador se encuentra
el participante, se hace uso de la variable estatica mend, esta variable va cambiando de nombre
en cada panel que nos encontremos. Por ejemplo, para indicar que estamos en el panel principal
decimos que menu es igual a Main, cuando estamos en el panel de instrucciones menu es igual
a Jugando, cuando pasemos al panel de preguntas menu es igual a Preguntas, cuando pasemos
al panel de calificacion mena es igual a FinA y cuando pasemos al Gltimo panel menu es igual
a Fin. podemos encontrar las imagenes del cédigo completo empleado junto a la documentacion

del script en los Anexos F.
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Generalimpezar seny

botEmpe activeSelf

nextFieldmaininextField¥ain. Length .
( Input LK i KeyCode . Tab Input Getxeylown| KeyCode RightArrow et eyDoen XeyCode DownArrow

audiosRainMouse
Ltem. St

sonidoAs clip avdiosMain
sonidoAS

(Input CelleyDown KeyCode LefLArrow
audiosMainMouse
Ltem 5t

sonidoAS . clip andiosMain
SonidoAS Play

Figura 17. Fragmento de cddigo para controlar que estamos en el panel principal,

simulador laboral Informacidn Dificil.

GaneralEspezar OpcMen
botFepe . activeSelf

n Length
oo . Tab Input yOown | KeyCode RightArrow Input e wti. KeyCode . DownArrow

dlosha i nMouse
[1en

sonidoAS cl sudioaMain
sonidoas

win! KeyCode LeftArroe

audiosMainNouse

sutiosMain

Figura 18. Fragmento de cddigo para controlar que estamos en el panel principal,
simulador laboral El Tiempo.

La funcién Void Update() controla los movimientos del mouse en el escenario, reiniciara
el crondmetro cada vez que pase al panel de preguntas, desactivard al personaje cuando
aparezca en pantalla el boton empezar y hara que siempre se ejecute la funcién de eventos del
teclado. Podemos encontrar las imagenes del cddigo completo empleado junto a la

documentacion de todo el funcionamiento del script en los Anexos F.
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Update()
f (GeneralEmpezar.menu = Preguntas”)

correTiempo()

f (botEmpe.activeSelf == true G5 move true)

pointer x = Input.GetAxis(“Mouse X")

pointer y = Input.GetAxis("Mouse Y")
camara.transform.Rotate(0, pointer_x # 1f, ©

if (botEmpe.activeSelf == true)

personaje.SetActive(fa
personajeHuesos.SetAct

Tabulando()

Figura 19. Fragmento de cddigo funcion Update Simulador Laboral Informacion Dificil

Algo adicional que se agrega en la funcion Update() del Simulador Laboral El Tiempo,
es que debido a que el participante debe ingresar valores se controla que mientras el participante
no haya llenado todos los espacios de los campos de entrada, es decir, que ain no haya

completado todas las respuestas o que haya valores nulos no se le activara el botdn siguiente.

GoneralEmpezar menu

botEmpe activeSelf BueVoCaRara

Mouse X
Nouss Y

Irput
pol Irput
camara transform (

botimpe activeSelf

personaje

resOp3 . text resOph . text

resOpl text resOp2 text
diaslpl. text

Generalispazar menu
resop5 . text resOp
diasOpé text

¢lasOpl. text dlasOp2  text

diasOpt teat

Figura 20. Fragmento de cédigo funcién Update () Simulador EI Tiempo.

La funcion Empiezo () permite iniciar la interaccion del participante con el simulador
laboral, esta funcion es llamada al presionar el boton empezar del panel principal, podemos

encontrar las imagenes del cddigo empleado junto a la documentacién de todo el

funcionamiento del script en los Anexos F.
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textoTit. text EJERCITARI \
textodetall. text INSTR ES TICIPANTE
datetime - DateTime.Now g )

sigoFin. image sprite ImagenSiguiente

- prafr 1toriosSinRepetir])
GeneralEmpezar. move
empiezo.enabled
textoEmpiezo.gameObject . SetActive(fa
juego.SetActive

botSig.SetAc

botPref

botSalir

tit.SetActly

detall.s C

conten.SetAl ve(t )
GeneralEmpezar.menu Jugando
contadorPR

Figura 21. Fragmento de cddigo de la funcion Empiezo () del Simulador Informacién
Dificil.

textoTit text Ejercitario El

textodetall text Instrucclones p el partici
textoconten. text instrucciones|conteolnstruc]
datetime DateTime.Now. ToString( "hh:mm:ss )
sigoFin.image.sprite - ImagenSiguiente
Canbrarktaatos epetirC)
GeneralEmpezar.muevoCamara

empiezo enabled

textoEmpiezo.gameObject SetActivel
juego

botSig

botAtras.S

botPref. Se

botSalir

tit.SetAct

detall

conten Activel(
GeneralEmpezar. OpcMen

Figura 22. Fragmento de cddigo de la funcion Empiezo () Simulador Laboral El

Tiempo.

La funcién ActivoPrefer() es Ilamada al presionar el boton de preferencias, lo que hace
es habilitar la barra de preferencias. Para evitar errores de visualizacion se desactiva los objetos
que puedan sobreponerse, podemos encontrar las imagenes del codigo empleado junto a la

documentacion de todo el funcionamiento del script en los Anexos F.
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pefdoal

prefer. 5e
Generalimpezar. nenu
tit

Generalimpezar. pefiool
pregu. activeSelf

ilem enshled

textodetall

ites enabled

finAl

item. enabled

textodetall

item enabled

Figura 23. Fragmento de codigo de funcion que al llamarla activa la barra de

preferencias del Simulador Laboral Informacion Dificil.

Geseralfopezar OpcNen Preferencia

eralimpezar. prefMusstro
pregu activeSelf

juegl

Ltem enabled

textodetall text

Ltem. enabled

textodetall. text
FinAl

Ltem snabled

textodetall text

fini

{tem. enabled
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Figura 24. Fragmento de codigo de funcién que al llamarla activa la barra de

preferencias Simulador Laboral EI Tiempo.

La funcion DesctivoPrefer() permite ocultar la barra de preferencias cuando el
participante haya seleccionado el boton salir de preferencias, solo entonces se activaran
nuevamente los objetos que se habia desactivado, podemos encontrar las imagenes del codigo

empleado junto a la documentacién de todo el funcionamiento del script en los Anexos F.

pefiool

prefer

tit, Set €

GeneralEmpezar . pefBool
pregu.activesSelf
GeneralEmpezar. nenu

textodetall text ™ i S PARA EL PARTICIPANTE

GeneralEmpezar. menu
textodetall text

GeneralEmpezar.menu
(textodetall text

GeneralEmpezar nenu

Figura 25. Fragmento de codigo de funcion que al ser llamada permite desactivar la

barra de preferencias del Simulador Laboral Informacion Dificil.

(prefMuestro

GeneralEspezar prefMuestro
pregu.activeSelf

GeneralEmpezar. OpcMen
textodetall text
GeneralEmpezar . OpcMen

textodetall text

GeneralEmpezar . OpcMen

textodetall. text

GeneralEmpezar . OpcMen
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Figura 26. Fragmento de codigo de funcidon que al ser llamada permite desactivar la

barra de preferencias del Simulador Laboral EI Tiempo.

Cada vez que el participante presiona el boton empezar del panel principal se presentan
las preguntas de manera aleatoria, para ello se crea una funcion GenerarAleatoriosSinRepetir(),
la cual permite generar nimeros aleatorios. En el caso del simulador laboral Informacién Dificil
se generan numeros randomicos de 0 a 1, ya que solo tiene dos preguntas. Para el simulador
laboral El Tiempo se generan nimeros randomicos de 0 a 5, ya que en este caso son 6 preguntas.

IHIIII!“ eatoric

numerosGuardados

numPares
ListaFinalPregs

posicionAleatloria I
{ (contenPregfinal . Count

posicionAleatoria Random. Range contenPregFinal. Count
numerosGuardados t (posicionAleatoria
nuserosGuardados i(posicionAleatoria)
ListaFinalPregs.A
nuaPares . Addinumpar
numpar numpar

nunerosGuardados . Count . § )
ListaFinalPregs|i numPares| numerosGuardados| i
ListaFinalPregs.Count: 1

contenPreg, Add{ contenPregfinal|listaFinalPregs/i
contenPreg. Add{contenPregrinall listaFinalPregs i

Figura 27. Fragmento de codigo de la funcion GenerarAleatoriosSinRepetir()

Simulador Laboral Informacion Dificil.

numerosGuardados
numPares 1
listaFinalPregs

{ onA oria

contenPregFinal . Count); i++)

posicionAleatoria Random, Range! contenPregFinal .Count))
numerosGuardados . Contains{posicionAleatoria))
numerosGuardados . Add(posicionAleatoria

1 numerosGuardados.Count, 1|

contenPreg. Add(contenPregFinal| numerosGuardados| i
alternalJera Add(alternajerafFinal|numerosGuardadosii
alternaDias. Add(alternaDiasFinal|numerosGuardados|i
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Figura 28. Fragmento de codigo de la funcion GenerarAleatoriosSinRepetir()

Simulador Laboral EI Tiempo.

En el caso del simulador laboral ElI Tiempo se crea la funcion soloNUmeros(), para
validar el ingreso de campos de texto, en este caso se valida que solo se ingrese nimeros,
también se valida que el participante no ingrese valores repetidos a la hora de jerarquizar las

actividades planteadas, para ello se crea la funcion noRepetidosingreso().

i text8oxl text

textiBoxl . text

AudiosPregwouse )

jerarquialinput
iten, name textBoxl. name )
item. text textSoxl. text textBoxl text
textdoxl text

sonidoAS.clip avisoRepe
sonidoAS Pla

Figura 29. Validaciones de ingreso de datos del Simulador Laboral EI Tiempo.

Al llamar a la funcion Siguiente() primeramente se llama a la funcion
ReinicioSeleccion(), en el que se iniciara en cero todos los valores de las variables, por ejemplo,
las variables de las respuestas seleccionadas. Creamos un condicional para verificar que la barra
de preferencias esté desactivada, caso contrario el participante no podré pasar al siguiente panel,

se hace esto con el fin de facilitar la navegacion a estudiantes con discapacidad.

En esta funcion también presentan las actividades a resolver para el participante, para
ello primero consultamos si menu es igual a Preguntas, si es que si entonces se muestra al
participante la actividad junto a las posibles respuestas, cuando seleccione el botdn la opcion

que crea correcta internamente se estara llamando la funcién Respondo() que tomara las
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respuestas seleccionadas por el participante y las comparara contra el arreglo de respuestas
correctas, una vez que el participante conteste la tltima pregunta pasara al panel de calificacion,
eso lo controlamos por medio de un condicional en el que decimos si el contador de preguntas
es igual al nimero de preguntas que tiene la lista de preguntas. Significard que ha terminado de
resolver las preguntas, lo cual lo llevara al panel de calificacion, una vez ahi se mostrara el
puntaje obtenido. Para ello, se consulta si la variable menu es igual a FinA, si es que si, entonces
dice, si el puntaje obtenido es 0 la calificacion es 0%, si el puntaje obtenido es 50 entonces la
calificacion es 50% y si el puntaje obtenido es 100 entonces tendré el 100%. Finalmente, cuando
la variable mend sea igual a Fin entonces estaremos en el Gltimo panel, una vez que estemos
internamente se llama a la funcién Post() para consumir el servicio web. Podemos encontrar las
iméagenes del codigo empleado junto a la documentacion de todo el funcionamiento del script

en los Anexos F.

i cion()
if (prefer.activeSelf false)

TextoAgregoModif Nuevo
StartTime - Time.time
(GeneralEmpezar.menu

( ite
f
L
item.enabled

conte:
detall
pregu. Se
botSig
botAtra
if (pos
{

(pos == contenPreg.Count)
GeneralEmpezar.menu FinA
textoFinal FinA
textoSig. text Terminar
(puntajeFinal
puntajeFinal
f (puntajeFinal
retFin ="Por favor revise nuevamente cada actividaad
puntajeFinal
retFin -"Usted ha obtenido la mitad de los aciertos, por favor revise n
textodetall. text Gracias por utilizar el simulador laboral
textoconten.text Usted ha obtenido el puntajeFinal % en este simu
conten )

detall
pregu

Figura 30. Fragmento de cddigo de la funcion Siguiente () del Simulador Laboral

Informacion Dificil.
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cantenPreg Count

FAr OpcMes

Xt X
fontSire
text

Final

puntajefinal

Figura 31. Fragmento de codigo de la funcién Siguiente () del Simulador Laboral EI Tiempo.

Para la calificacion, se toma como base la rdbrica de calificacion de los ejercitarios
propuestos. Como se menciond en el paso anterior, la funcion Respondo() realiza el calculo de
calificacion, entonces usamos un condicional en el que decimos que, si el objeto seleccionado
por el participante es igual al nombre registrado como respuesta correcta, si s que si, se sumara
50 a esa pregunta, el valor lo guardamos en una variable de tipo entero puntaje Final, ademas
captura el tiempo de respuesta empleado por pregunta. Si el participante ya respondi6 la primera
pregunta y por algiin motivo retrocede de panel y al hacerlo la o las respuestas seleccionadas se
eliminan y empiezan sus valores en 0, en este caso para el control de tiempo de respuesta se
esta guardando el tiempo que le tomo responder la primera vez y se suma el tiempo que le tomo
la segunda vez, eso se hace para que el participante pueda tener mejores resultados con respecto

a su aprendizaje.

La funcién Respondo() también es la encargada de recuperar todos los valores

ingresados por el participante referente a la pregunta, para ello se crea un objeto de la clase
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Pregunta, en el que este objeto recuperara todos esos valores de la pregunta y la pregunta se
agregara al objeto de la clase SimuladorData. Para controlar cuando el participante retroceda,
se utiliza dos condicionales en el que se dice que si TextoAgregoModif es igual a Nuevo
significa que ya respondio la pregunta, pero si TextoAgregoModif es igual Actu significa que
el participante ha retrocedido de panel y lo que se hace es llamar al método updatePregunta de
la clase SimuladorData. Podemos encontrar las imagenes del cddigo empleado junto a la

documentacion de todo el funcionamiento del script en los Anexos F.

textodot sane rescor| conties

puntejeFimal - puntsjefizal

contadarfR

Figura 32. Fragmento de codigo de la funcién Respondo () del Simulador Laboral

Informacion Dificil.
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textoBot . text |
rop3_inpt”)

alternaleral2])

+ tiempoText.text -

tiempoText. text

+ tiempoText.text
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(numerosGuardados{ 1]

Figura 33. Fragmento de codigo de la funcion Respondo () del Simulador Laboral El

Tiempo.

A la hora de guardar datos y enviarlos a un servidor web es muy importante serializarlos
primero, para ello debemos anteponer la palabra Serializable[] a la o las clases que deseamos
que sus datos se guarden. En este caso, lo utilizamos para guardar los datos de la clase Pregunta
y para guardar los datos de la clase SimuladorData, la cual hace referencia a los datos del
participante junto a las preguntas resueltas, en el que los valores se guardaran en la base de
datos del servidor web desde un archivo Json. Podemos encontrar las imagenes del cddigo
empleado junto a la documentacion completa del script en los Anexos F.

Figura 34. Fragmento de cddigo de serializacion de la clase Pregunta para el Simulador

Laboral Informacion Dificil y el Simulador Laboral el Tiempo.
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Figura 35. Fragmento de cddigo de serializacion de la clase SimuladorData para el Simulador
Laboral Informacion Dificil y el Simulador Laboral el Tiempo.

Se crea la funcion Post () para consumir el servicio web, pasamos la url del servidor
web indicando el tipo de método en este caso POST, ya que se va a insertar datos en el servidor
web, generamos el archivo Json de mis preguntas, envio el Json y finalmente se realiza la

peticion al servidor web mediante SendWebRequest().

UnitywebRequest("https://simul
JsonUtility. ToJson(ejercicio)
Encoding UTF8

request . uploadHandler (Uploat

request . downloadiandler

request . SetReq t i

request

Figura 36. Funcidn para consumir el servicio web.

7.1.3.2.1.2.MouseColor.cs

Figura 37. Script para Simulador Informacion Dificil y Simulador Laboral EI Tiempo.
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Este script permite resaltar los objetos cuando el mouse este sobre alguno de ellos, es
decir, cuando el mouse esté sobre un boton éste cambiara de color. De esta manera, el
estudiante sabra exactamente en donde estd posicionado, para ello se ha implementado dos
funciones: cambiar de color cuando el mouse esté sobre algun botén (funcién OnPointerEnter
() y cuando el mouse salga de dicho botdn se activara la funcion OnPointerExit () volviendo
al color anterior del boton. Podemos encontrar las imagenes del codigo empleado junto a la

documentacion completa del script en los Anexos F.

7.1.3.2.1.3.MouseOver.cs

sudiotabs Stop()

soni

Figura 38. Script para Simulador Laboral Informacién Dificil y Simulador Laboral El

Tiempo.

Este script permite reproducir los audios de los botones principales del simulador laboral
(empezar, salir, atras, siguiente, preferenciasB_txt), cuando el mouse esté sobre algin boton
reproducira el audio correspondiente y dejara de reproducir el audio cuando el mouse salga del
botdén. Podemos encontrar las imagenes del codigo empleado junto a la documentacion

completa del script en los Anexos F.
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7.1.3.2.1.4.0verTextos.cs

Figura 39. Script para Simulador Laboral Informacion Dificil y Simulador Laboral El
Tiempo.

Este script permite reproducir el audio de un objeto de la escena cuando el mouse esté
sobre él, dicho objeto recibe un texto del script GeneralEmpezar.cs. Entonces, para asegurar
que se reproduzca el audio correcto vamos a la funcion OnPointerEnter(), dentro de esta
definimos un condicional en el que decimos que reproduzca el audio, solo si el texto que
contiene el objeto es igual al que se envid a comparar. Podemos encontrar las imagenes del

cdédigo empleado junto a la documentacion completa del script en los Anexos F.
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7.1.3.2.1.5.0pcionesOver.cs

generalTe
source.sSt

(texto. text Por favor seleccione 0 on que considere correcta para seleccionar al personal que
source.clip - plinumBoton)
source )

(texto.text Ahor i urso que usted ustilizaria para comunicar a su compaierc:”)
source.clip p2inumBoton]
source.flay()

isOver

isOver
source.S
general¥

Figura 40. Fragmento de codigo del script OpcionesOver Simulador Laboral

Informacion Dificil.

Este script permitird que cuando el mouse esté sobre uno de los botones de las
alternativas reproduzca un audio y cuando salga de é€l, detendra todos los audios. Para ello,
dentro de la funcién OnPointerEnter() usamos un condicional en el que se solicita que
reproduzca el audio del boton solo si el texto del enunciado de la pregunta es igual al texto con

el que se esta comparando.
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7.1.3.2.1.6.PreferSctipt.cs

LI 3t} i MenuSe L( i tipoMen )i
Debug.Log( "Eras PreferSctipt.menu ahora eres tipoMen)
PreferSctipt.menu tipoMen

PreferSctipt.colorst col

Figura 41. Script correspondiente a opciones de accesibilidad del simulador laboral para

Simulador Laboral Informacién Dificil y Simulador Laboral El Tiempo.

Se desarrolla este script con el objetivo de establecer un médulo de accesibilidad para
los futuros simuladores laborales que planteen los colaboradores del proyecto Edutech. Para
dicho médulo se implementa varias funciones, las cuales permitiran al estudiante personalizar
el simulador laboral de acuerdo a sus necesidades y capacidades: para las opciones de contraste
se emplea tres funciones las cuales trabajan en conjunto (Cambio(), CambioColBot(),
CambioColText()), con las cuales podra cambiar el color de fondo de la pantalla, el color de los
botones y el color del texto. Para la opcion de activar o desactivar la reproduccion de audios se
implementa la funcion MuteAll(). Para la opcién de tipos de fuentes se implementa la funcién
cambioFuente(), para ello se tiene tres opciones de fuentes. Para la opcion de aumentar o reducir
el tamafio de texto se implementa la funcién cambioTamafo(). Podemos encontrar las imagenes

del cddigo empleado junto a la documentacion completa del script en los Anexos F.
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7.1.3.2.1.7.WebData.cs

Debug
iaval text
id

Figura 42. Fragmento de cddigo del script WebData.

En este script se definen las funciones get para consumir los servicios web, en el que se

obtiene el ID del participante, el correo y el ID del ejercitario.

7.1.3.3.  Sistema de informacion en el servidor web
A continuacion, se muestra la arquitectura que se planteé para la comunicacién del

servicio web con la informacion de los simuladores laborales desarrollados en Unity.

S — -~

' e HEQUENT. . - .
MOGUID de Moetaeoion
Intertas de U A b
3. O Estudientes
con
* Recopodn de Datos Discapncicas
S ~ a ™ Texta y Ovaeho y

+ Esvlo de Datos GET
A\ - - r\ visusdiacion navegacikn
o g e
POSTY
e Aotanes
N
s vs

Web Service el M APONSE Ll
e —\—— :
1 Maodulo de Gestion

= ‘ 'pi (e

WJ) Q
= g
- Simulador Laboral Unity p,

Servidar PortgreSQe

Figura 43. Arquitectura de funcionamiento del Servicio Web con los simuladores

laborales.
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Para el consumo de servicios de la API del servidor web de Simuladores Laborales 3D del
proyecto Edutech, se utiliza un archivo que contiene cédigo JavaScript, el codigo corresponde
a las fuentes de JavaScript, las cuales permitiran la comunicacion de Unity con el servidor web,
al archivo lo llamamos Plugin.jslib y lo colocamos en una carpeta llamada Plugins dentro de la

carpeta Assets del proyecto.

Figura 44. Plugin que tiene el codigo JavaScript para comunicacion de Unity con el

servidor web.

Luego se implementa el script WebData.cs, el cual contiene el cddigo para llamar a dichas
funciones. Podemos encontrar las imagenes del cédigo empleado junto a la documentacion

completa del script y demas pasos empleados en los Anexos F.

102



UnitykEngine
System, Runt Lme
UnityeEngine Ul

WebbData
DL Import(
[DLLImport(

[DLLImport(

TOC )|
1 d Geturl
Debug. Log( "1D:
ldval  text
id

JInteropservice

MonoBehaviour

Internal

Internal

Internal

GotMal i)

Val()
id)
1d

Mail()d

mallv
Debug . Log( "Mall
ldMall text

mailv

Eler:

ejerv Get

Debug. Log( "Ejeor
idEjer text
ejorv

GetMalil ()
un
mailv

mailv)

ltarliol

Fior()
un:
ejerv

rejorv)

Figura 45. Cadigo para llamar a funciones JavaScript del archivo Plugin.jslib desde C#.

VIIl. Resultados

En este apartado se describe la fase de evaluacion de accesibilidad segun la metodologia DCU.

8.1. Pruebasy encuestas de simuladores laborales

Para la evaluacion de los simuladores laborales 3D, se realizaron pruebas de

experimentacion con 7 participantes en las

instalaciones de la camara de Gesell de la

Universidad Politécnica Salesiana bajo la supervision de la Ing. Paola Ingavélez tutora del

proyecto. En el que, la cAmara de Gesell es una habitacion conformada por dos ambientes

separados por un vidrio de vision unilateral, la habitacion cuenta con un equipo

especializado de audio y video para la grabacion de los diferentes experimentos, 10s equipos

permiten grabar. De esta manera, el evaluador podréa revisar las grabaciones las veces que
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desee hasta lograr definir las conclusiones de cada experimento, en el que finalmente se
establecio varios escenarios, debido a que cada participante tuvo diferentes puntos de vista
frente a cada reto planteado. Durante las pruebas, los participantes interactuaron con los
simuladores laborales alojados en la nube del servidor web del proyecto Edutech, a cada
participante se le presentd la respectiva introduccién acerca del proyecto Edutech, el
objetivo de las pruebas planteadas, el objetivo de los simuladores laborales, las mecanicas

y dinamicas de los mismos.

Las encuestas se realizaron con el fin de determinar la facilidad de interaccion,
navegabilidad, usabilidad y accesibilidad del usuario final con los simuladores laborales a
partir de los puntos de vista, reacciones relacionadas a la interaccion con los simuladores
laborales 3D, para ello se planted algunos retos en preguntas. Con la intencion de analizar
los datos, se realizaron pruebas con un grupo de estudiantes universitarios y personal de la
Universidad Politécnica Salesiana, con el fin de determinar la reaccién de cada uno de ellos
frente a los simuladores laborales. En la Tabla 8 se muestra informacion referente a los

participantes involucrados en el desarrollo de las encuestas.

Nombre | Apellido | Eda | Posee Profesion/Carrera Fecha
d Discapacidad

Noé Ayavaca | 28 No Estudiante de | 30/06/2022
Computacion

Roberto | Pacho 28 No Estudiante de Ing. | 30/06/2022
Sistemas

Fernando | Déleg 26 No Estudiante  de Ing. | 30/06/2022
Sistemas

Gabriel | Chuchuca |24 No Estudiante  de Ing. | 01/07/2022
Sistemas

Michelle | Pefialosa | 25 No Estudiante  de Ing. | 01/07/2022
Sistemas

Fabian Armijos 28 No Estudiante  de Ing. | 01/07/2022
Sistemas

José Tenesaca | 42 Discapacidad Auxiliar Biblioteca UPS | 13/07/2022

Visual

Tabla 8. Informacidn de participantes.
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PERDIDA VIDEO

oy

Figura 46. Camara de Gesell UPS- Monitoreo de interaccion de usuario con los

simuladores laborales 3D.

El tiempo promedio empleado por los participantes en resolver los retos planteados fue
de 30 minutos, teniendo en cuenta que ninguno de ellos estaba familiarizado con ese tipo de
simuladores. Se puede revisar la informacion completa y fotos de las encuestas realizadas en el
Anexo A.

Luego de haber procesado la informacidn obtenida de las evaluaciones y encuestas a los

participantes involucrados los resultados son los siguientes:

1. Primera pregunta: Interaccion con raton para rotacion de la camara sobre la

escena.

Cada participante debera interactuar con larotacion de la cAmara sobre la escena a través

del mouse.
Tiempo Empleado
Participante Simulador Laboral El Tiempo | Simulador Laboral Informacion Dificil
Participante 1 0:10 0:12
Participante 2 0:07 0:10
Participante 3 0:12 0:09
Participante 4 0:10 0:12
Participante 5 0:13 0:15
Participante 6 0:06 0:10
Participante 7 No aplica No aplica
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Tabla 9. Tiempo empleado en realizar la tarea 1.

Tiempo en realizar la tarea 1

0:17
0:15

" 0:14 0:13
.g 0:12 0:12 0:12
c 0:11
= 0:11
g,b 0:10 0:10 0:10
w 0:09
c
v 0:08 0:09
_§ 0:07 .
8 0:06
o  0:05
€
w
S
£ 0:02
2
[

0:00

Participante 1  Participante 2  Participante 3  Participante 4  Participante 5 Participante 6

B Simulador Laboral El Tiempo m Simulador Laboral Informacién Dificil

Figura 47. Gréafico de barras del tiempo que le tomd a cada participante realizar la tarea

asignada.
Interpretacion.

La evaluacion de accesibilidad se realizd mientras los participantes interactuaban con
los simuladores laborales, la evaluacion constaba de 10 retos planteados para el Simulador
Laboral Informacion Dificil y 12 retos planteados para el Simulador Laboral EI Tiempo, en el
que se llevo un registro del tiempo que le tomo a cada participante realizar cada uno de los retos

planteados.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 9 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacién Dificil los
participantes emplearon un tiempo promedio de 11 segundos (Figura 47).

2. Segunda pregunta: Acceder al simulador a través del boton empezar.

Los participantes ingresaron al simulador laboral al presionar el boton empezar, el cual

se muestra en pantalla, ya sea por teclado o por el mouse.
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Participantes | Tiempo empleado por mouse Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacién Dificil | ElI Tiempo | Informacién Dificil
Participante 1 | 0:02 0:03 0:02 0:02
Participante 2 | 0:03 0:02 0:04 0:03
Participante 3 | 0:02 0:02 0:03 0:03
Participante 4 | 0:03 0:02 0:03 0:02
Participante 5 | 0:02 0:02 0:03 0:02
Participante 6 | 0:02 0:02 0:03 0:03
Participante 7 | No aplica No aplica 0:04 0:03

Tabla 10. Tiempo empleado en realizar la tarea 2.

Tiempo en realizar la tarea 2

0:03

0:03 0:03 0:03 0:03 0:03
0:02
' © 0:02
0:07 ——0:02 0:02 0:02.0:02 0:02 0:02 0:02 \
0:01 '
0:00
0:00

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5 Participante 6

o
o
N

Tiempo Empleado en Segundos

Tiempo Promedio

B Tiempo empleado por mouse El Tiempo B Tiempo empleado por mouse Informacion Dificil

Figura 48. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 2 segundos

para los dos simuladores laborales (Figura 48).
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Participante 7

H Tiempo empleado por teclado Informacién Dificil

Figura 49. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.

Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 3 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 2 segundos (Figura 49).

3. Tercera pregunta: Acceder a la barra de preferencias.

Los participantes accederieron a la barra de preferencias del simulador laboral al

presionar el botén preferencias, ya sea por teclado o por el mouse.

Participante Tiempo empleado por mouse Tiempo empleado por teclado
El Tiempo | Informacion Dificil | El Tiempo | Informacion
Dificil
Participante 1 0:02 0:03 0:04 0:03
Participante 2 0:03 0:02 0:03 0:03
Participante 3 0:02 0:02 0:04 0:03
Participante 4 0:03 0:02 0:04 0:04
Participante 5 0:03 0:02 0:03 0:03
Participante 6 0:03 0:02 0:04 0:03
Participante 7 No aplica No aplica 0:05 0:05

Tabla 11. Tiempo empleado en realizar la tarea 3.
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Tiempo en realizar la tarea 3
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B Tiempo empleado por mouse El Tiempo B Tiempo empleado por mouse Informacién Dificil

Figura 50. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 2 segundos
para los dos simuladores laborales (Figura 50).
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Figura 51. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.

Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 3 segundos

para los dos simuladores laborales (Figura 51).

4. Cuarta pregunta: Prueba las diferentes opciones de preferencias (cambiar tipo de

fuentes, contrastes, activar o desactivar audio, aumentar o disminuir tamafo de

letra).

Los participantes interactuaron con las distintas opciones de accesibilidad que muestra

el simulador laboral a través del teclado o el mouse.

Participante | Tiempo empleado por mouse Tiempo empleado por teclado
El Tiempo | Informacion Dificil | EI Tiempo | Informacion Dificil
Participante 1 | 0:30 0:31 0:13 0:14
Participante 2 | 0:29 0:31 0:14 0:14
Participante 3 | 0:28 0:28 0:13 0:12
Participante 4 | 0:31 0:30 0:14 0:13
Participante 5 | 0:28 0:27 0:15 0:14
Participante 6 | 0:32 0:30 0:13 0:11

Tabla 12. Tiempo empleado en realizar la tarea 4.
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Tiempo en realizar la tarea 4
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Figura 52. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.
En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 29 segundos

para los dos simuladores laborales (Figura 52).
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Figura 53. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
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Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 13 segundos

para los dos simuladores laborales (Figura 53).

5. Quinta pregunta: Manejo de interfaz inicamente con el teclado.

Los participantes navegaron e interactuaron con el simulador laboral por medio del

teclado.
Participante Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacién Dificil

Participante 1 2:40 2:00
Participante 2 3:00 2:30
Participante 3 2:50 2:00
Participante 4 2:45 2:05
Participante 5 2:55 2:10
Participante 6 3:00 2:20
Participante 7 4:00 3:00

Tabla 13. Tiempo empleado en realizar la tarea 5.

Tiempo en realizar la tarea 5
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Figura 54. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
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Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 3 minutos y 1 segundo. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion
Dificil los participantes emplearon un tiempo promedio de 2 minutos y 17 segundos (Figura
54).

6. Sexta Pregunta: Manejo de interfaz Gnicamente con el raton.

Los participantes navegaron e interactuaron con el simulador laboral por medio del

mouse.
Participante Tiempo empleado por mouse
El Tiempo Informacion Dificil
Participante 1 2:00 1:40
Participante 2 2:20 2:00
Participante 3 2:10 1:50
Participante 4 2:00 1:40
Participante 5 2:20 2:10
Participante 6 2:30 2:00
Participante 7 No aplica No aplica

Tabla 14. Tiempo empleado en realizar la tarea 6.

Tiempo en realizar la tarea 6

2:52
2:30
2:20

v 2:24
° .
= : 2:10 ® 2:13
3 2:00 2:00 2:00
S 155 1:50 )
c 1:40 1.40 1:53
[J]
_g .0

. O
§ 126 g
= )
E &
o 0:57 o
g £
& ks
= 0:28 =

0:00

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5 Participante 6

B Tiempo empleado por teclado El Tiempo M Tiempo empleado por teclado Informacién Dificil
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Figura 55. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 2 minutos y 13 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informaciéon

Dificil los participantes emplearon un tiempo promedio de 1 minuto y 53 segundos (Figura 55).

7. Séptima pregunta: Retroceder a través del boton “atras”.

Los participantes retrocedieron entre pantallas al presionar el botdn atras, ya sea por

teclado o por el mouse.

Participante | Tiempo empleado por mouse | Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacién | ElI Tiempo Informacion
Dificil Dificil
Participante 1 | 0:01 0:01 0:10 0:10
Participante 2 | 0:02 0:02 0:12 0:12
Participante 3 | 0:01 0:01 0:13 0:12
Participante 4 | 0:01 0:01 0:10 0:13
Participante 5 | 0:02 0:02 0:10 0:11
Participante 6 | 0:01 0:01 0:10 0:11
Participante 7 | No aplica No aplica 0:17 0:17

Tabla 15. Tiempo empleado en realizar la tarea 7.
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Tiempo en realizar la tarea 7
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Figura 56. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 1 segundo para

los dos simuladores laborales (Figura 56).
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Figura 57. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
Interpretacion.

En este reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo se obtiene un tiempo promedio
de 11 segundos y en el caso del Simulador Laboral Informacién Dificil se obtiene un tiempo

promedio de 12 segundos (Figura 57).

8. Octava pregunta: Avanzar a través del boton “siguiente”.

Los participantes avanzaron entre pantallas al presionar el boton siguiente a través del

teclado o el mouse.

Participante | Tiempo empleado por mouse | Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacion | El Tiempo Informacion
Dificil Dificil
Participante 1 | 0:01 0:01 0:11 0:10
Participante 2 | 0:02 0:02 0:12 0:12
Participante 3 | 0:01 0:01 0:13 0:12
Participante 4 | 0:01 0:01 0:14 0:13
Participante 5 | 0:02 0:02 0:12 0:11
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Participante 6 | 0:01 0:01 0:12 0:11

Participante 7 | No aplica No aplica 0:18 0:17

Tabla 16. Tiempo empleado en realizar la tarea 8.
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Figura 58. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado, los participantes emplearon un tiempo promedio de 1 segundo para

los dos simuladores laborales (Figura 58).
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Tiempo en realizar la tarea 8
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Figura 59. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 13 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 12 segundos (Figura 59).
9. Novena pregunta: Revision de mensaje de calificacion obtenida.

Los participantes accedieron a la pantalla de calificacion luego de finalizar las

actividades propuestas, ya sea por teclado o el mouse.

Participante | Tiempo empleado por mouse | Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacién | El Tiempo Informacién Dificil
Dificil
Participante 1 | 0:25 0:12 0:25 0:12
Participante 2 | 0:24 0:10 0:24 0:10
Participante 3 | 0:27 0:13 0:27 0:13
Participante 4 | 0:25 0:12 0:25 0:12
Participante 5 | 0:24 0:13 0:24 0:13
Participante 6 | 0:25 0:14 0:25 0:14
Participante 7 | No aplica No aplica 0:35 0:28

Tabla 17. Tiempo empleado en realizar la tarea 9.
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Figura 60. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.
Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 25 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacién Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 12 segundos (Figura 59).
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Figura 61. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
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Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 26 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacién Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 14 segundos (Figura 61).

10. Décima pregunta: Revision de mensaje de retroalimentacion.
Los participantes recibieron la respectiva retroalimentacion luego de revisar la pantalla

de calificacion obtenida a través del teclado o el mouse.

Participante Tiempo empleado por mouse Tiempo empleado por teclado
El Tiempo Informacion | El Tiempo Informacion
Dificil Dificil
Participante 1 | 0:33 1:.01 0:35 1:04
Participante 2 | 0:34 1:03 0:36 1:05
Participante 3 | 0:32 1:04 0:34 1:06
Participante 4 | 0:34 1:05 0:36 1:.07
Participante 5 | 0:30 1:01 0:32 1:04
Participante 6 | 0:35 1:03 0:38 1:06
Participante 7 | No aplica No aplica 0:44 1:20

Tabla 18. Tiempo empleado en realizar la tarea 10.
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Figura 62. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por mouse.

Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 33 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 1 minuto y 2 segundos (Figura 62).
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Figura 63. Tiempo empleado por cada participante en realizar la tarea por teclado.
Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 36 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion Dificil los

participantes emplearon un tiempo promedio de 1 minuto y 7 segundos (Figura 63).

Finalmente, a cada participante que interactud con los simuladores se le realiz6 una serie
de preguntas con el fin de saber el nivel de dificultad que tuvo en cada pregunta. Se realizaron
preguntas puntuales referentes a como le fue en cada tarea o reto planteado. A continuacion se

detallan los resultados obtenidos.
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8.1.1. Resultados encuestas Simulador Laboral Informacién Dificil

¢El acceso al ejercitario le parecio?

100%
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10% . 0% 0%
0%

MUY FACIL FACIL REGULAR DIFiCIL MUY DIFICIL

57%

29%

Porcentaje de Participantes

%

Figura 64. Pregunta 1 sobre la dificultad de acceso al ejercitario (ejercicio) del

Simulador Laboral.
Interpretacion.

El 29% de los participantes encuestados indican que el acceso al ejercitario(ejercicio)
les parecio muy facil, el 57% indicaron que el acceso fue de facil acceso y el 14% indic6 que

el acceso fue regular (Figura 64).

éLos iconos de ejercitario indican claramente la

100% accidn que realizan?
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Figura 65. Pregunta 2 sobre la coherencia de los iconos.
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Interpretacion.

El 100% de los participantes encuestados sefialan que los iconos utilizados indican con

claridad la accion que realiza cada objeto de la interfaz de usuario (Figura 65).

éLa informacidn presentada sobre el ejecitario

le parecié?

" 100%
2 90%
S 80%
S 70%
T 60%
S s0% 43% 43%
% 40%
o 30% o
g 20% 14%
g 10% 0% 0%
g 0% -

MUY ALGO RELEVANTE POCO NADA

RELEVANTE RELEVANTE RELEVANTE RELEVANTE

%
Figura 66. Pregunta 3 sobre la relevancia de la informacion presentada en el simulador
laboral.
Interpretacion.

El 43% de los participantes encuestados indican que la informacion presentada al
usuario sobre el ejercitario es muy relevante, el 14% indica que la informacion es algo relevante

y el 43% indica que la informacion presentada es relevante (Figura 66).
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¢El escenario de simulacion con respecto al
ejercitario le parecio?
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67%

Porcentaje de Participantes

%

Figura 67. Pregunta 4 si la ambientacion de escenario presentada es la apropiada.
Interpretacion.

El 67% de los participantes encuestados indican que el escenario del ejercitario
simulado les parecié muy adecuado y el 33% indica que el escenario del ejercitario simulado

les pareci6 adecuado (Figura 67).

éLa interaccion con la escena le parecié?

100%
90%
80%
70%
60%

Porcentaje de Participantes

50% 43% 43%
40%
30%
20% 14%
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u%

Figura 68. Pregunta 5 sobre la interaccion del participante con la escena.

Interpretacion.
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El 43% de los participantes encuestados indican que fue muy fécil interactuar con la
escena, el 43% indica que la interaccion con la escena fue facil y el 14% indica que la

interaccion fue regular (Figura 68).

¢El acceso a las preferencias le parecio?
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Figura 69. Pregunta 6 sobre el acceso a la barra de preferencias.
Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que fue muy facil acceder a la barra de
preferencias, el 29% indica que fue facil y el 14% indica que el acceso a la barra de preferencias

fue regular (Figura 69).

¢Qué tan facil fue cambiar el tipo de fuente?
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Figura 70. Pregunta 7 sobre la facilidad de cambio de fuentes de texto.
Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar de fuente de

texto, el 29% indica que fue facil y el 14% indica que fue regular (Figura 70).

¢éQué tan facil fue cambiar el fondo?
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Figura 71. Pregunta 8 sobre la facilidad al cambiar el contraste de la interfaz.
Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar el fondo de

la interfaz de usuario, el 29% indica que fue facil y el 14% indica que fue regular (Figura 71).

éQué tan facil fue cambiar el tamaiio de letra?
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Figura 72. Pregunta 9 sobre la facilidad de cambio de tamafio de texto.

Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar el tamafio

del texto, el 29% indica que fue facil y el 14% indica que fue regular (Figura 72).
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Figura 73. Pregunta 10 sobre la facilidad de activar o desactivar la descripcion de audio

del contenido del simulador laboral.

Interpretacion.

El 83% de los participantes encuestados indican que fue muy facil activar o desactivar

el audio de la escenay el 17% indica que fue facil (Figura 73).
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Figura 74. Pregunta 11 sobre la aceptacién de las opciones de preferencias mostradas.
Interpretacion.

El 17% de los participantes encuestados indican que las opciones de preferencias
implementadas para el simulador laboral son muy completas, el 50% indica que son algo

completas y el 33% indica que son completas (Figura 74).

é¢La navegacion por la interfaz a través del
mouse le parecio?
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Figura 75. Pregunta 12 sobre la facilidad de navegacién mediante el mouse.
Interpretacion.

El 83% de los participantes encuestados indican que navegar por la interfaz a través del

mouse les resultd muy facil y el 17% indica que fue facil (Figura 75).
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éLa navegacion por la interfaz a través del
teclado le parecié?

100%
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"%
Figura 76. Pregunta 13 sobre la facilidad de navegacion mediante el teclado.
Interpretacion.

El 43% de los participantes encuestados indican que navegar por la interfaz a través del
teclado les resultdé muy facil, el 43% indica que les resulto facil y el 14% indica que fue regular
(Figura 75).

éLas actividades planteadas le parecieron?
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Figura 77. Pregunta 14 sobre la facilidad de interaccion con actividades planteadas.

Interpretacion.
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El 14% de los participantes encuestados indican que las actividades planteadas fueron

muy faciles de realizar, el 57% indica que fue facil y el 29% indica que fue regular (Figura 77).

éLa retroalimentacion proporcionada al
terminar el ejercitario le parecio?
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Figura 78. Pregunta 15 sobre la relevancia de retroalimentacion presentada.
Interpretacion.

El 43% de los participantes encuestados indican que la retroalimentacion presentada al
terminar la interaccion con el ejercitario es muy relevante, el 29% indica que es algo relevante

y el 29% indica que es relevante (Figura 78).
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Con respecto al ejercitario que acaba de realizar

piensa que:
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%
Figura 79. Pregunta 16 al participante si consiguio o no finalizar la interaccion de los

retos propuestos.
Interpretacion.

El 86% de los participantes encuestados indican que si pudieron realizar los retos
planteados y el 14% indica que no esta seguro de haber finalizado los retos planteados (Figura
79).

En una escala del 0 al 10, ¢écudl es su nivel de
expectativa antes de ingresar al ejercitario?
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29%
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Figura 80. Pregunta 17 sobre el nivel de expectativa reflejada por el participante.

Interpretacion.
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El 14% de los participantes encuestados indican que en el nivel de expectativa antes de
ingresar al ejercitario fue de 8 considerando un rango de 1 a 10, el 57% indica que fue de 9 y el

29% indica que fue una expectativa de 10 (Figura 80).

En una escala del 0 al 10, écual es su nivel de
expectativa después de interactuar con el
ejercitario?
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Figura 81. Pregunta 18 sobre el nivel de expectativa reflejada por el participante.
Interpretacion.

El 14% de los participantes encuestados indican que en el nivel de expectativa después
de interactuar con el ejercitario fue de 6 considerando un rango de 1 a 10, el 43% indica que

fue de 9y el 43% indica que fue una expectativa de 10 (Figura 81).

Argumenta las respuestas 17 y 18 sobre el simulador laboral:

La mayoria de los participantes indicaron que la introduccion presentada antes de
empezar a interactuar con los simuladores laborales fue relevante, ya que con ello se tuvo una
idea del contexto del simulador laboral, lo cual les parecid motivante y también sobre las
mecanicas del mismo. Una vez finalizada la interaccion con los simuladores, los participantes
indicaron que los simuladores pueden ayudar mucho al usuario sobre todo al usuario con
discapacidad, ya que estan simulados en base a situaciones de la vida real. Por lo que, estos
usuarios podrian experimentar con estas herramientas las veces que les sea necesarias sin temor

a equivocarse, permitiéndoles formarse para el campo laboral. Con la debida importancia hacia
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el participante con discapacidad, se define realizar los cambios sugeridos con respecto a la

navegacion.

Tomando en cuenta el tiempo empleado por cada participante en realizar cada uno de

los retos propuestos, en la tabla 19 se detalla el tiempo total.

Participante | Profesion/Carrera | Discapacidad | Hora Inicio | Hora Fin | Tiempo total
Participante | Estudiante de | No 1:15 pm 1:30 pm 15 minutos
1 Computacion

Participante | Estudiante de Ing. | No 2:08 pm 2: 25 pm 17 minutos
2 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 3:20 pm 3:40 pm 20 minutos
3 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 11:15 am 11:32 am | 17 minutos
4 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 12:00 pm 12:19 pm | 19 minutos
5 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 1:10 pm 1:28 pm 18 minutos
6 Sistemas

Participante | Auxiliar Biblioteca | Visual 11:00 am 11:25 pm | 25 minutos

7

UPS

Tabla 19. Tiempo empleado por participantes en resolver las tareas asignadas.
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8.1.2. Resultados encuestas Simulador Laboral El Tiempo

¢El acceso al ejercitario le parecia?

100%
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50% 43% 43%
40%
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Porcentaje de Participantes
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10% . 0% 0%
0%
MUY FACIL FACIL REGULAR DIFICIL MUY DIFiCIL

=%
Figura 82. Pregunta 1 sobre la dificultad de acceso al ejercitario (ejercicio) del

Simulador Laboral.
Interpretacion.

El 29% de los participantes encuestados indican que el acceso al ejercitario(ejercicio)
les parecié muy facil, el 57% indicaron que el acceso fue de facil acceso y el 14% indico que

el acceso fue regular (Figura 82).

135



éLos iconos de ejercitario indican claramente la
accion que realizan?
100%
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Sl PARCIALMENTE NO
%
Figura 83. Pregunta 2 sobre la coherencia de los iconos.
Interpretacion.
El 100% de los participantes encuestados sefialan que los iconos utilizados indican con

claridad la accion que realiza cada objeto de la interfaz de usuario (Figura 83).

éLa informacidn presentada sobre el ejercitario
le parecia?
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Figura 84. Pregunta 3 sobre la relevancia de la informacion presentada en el simulador

laboral.
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Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que la informacion presentada al
usuario sobre el ejercitario es muy relevante, el 14% indica que la informacion es algo relevante

y el 29% indica gue la informacidn presentada es relevante (Figura 84).

¢El escenario de simulacion con respecto al
ejercitario le parecia?

100%
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Figura 85. Pregunta 4 si la ambientacion de escenario presentada es la apropiada.
Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que el escenario del ejercitario
simulado les parecié muy adecuado, el 14% indica que el escenario del ejercitario simulado les

pareci6 adecuado y el 29% indica que fue regular (Figura 85).
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éLa interaccion con la escena le parecié?
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Figura 86. Pregunta 5 sobre la facilidad de interaccion con la escena.
Interpretacion.

El 57% de los participantes encuestados indican que fue muy facil interactuar con la
escena, el 29% indica que la interaccion con la escena fue facil y el 14% indica que la

interaccion fue regular (Figura 86).

¢El acceso a las preferencias le parecié?
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Figura 87. Pregunta 6 sobre la facilidad de acceso a la barra de preferencias del

simulador laboral.

Interpretacion.
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El 67% de los participantes encuestados indican que fue muy facil acceder a la barra de

preferencias y el 33% indica que fue de facil acceso (Figura 87).

¢Qué tan facil fué cambiar el tipo de fuente?
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Figura 88. Pregunta 7 sobre la facilidad al cambiar de tipo de fuente.
Interpretacion.

El 67% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar de fuente de

texto y el 33% indica que fue facil (Figura 88).

é¢Qué tan facil fue cambiar el fondo?
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Figura 89. Pregunta 8 sobre la facilidad al cambiar el contraste de la interfaz.
Interpretacion.

El 67% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar el fondo de

la interfaz de usuario y el 33% indica que fue facil (Figura 89).

¢Qué tan facil fue cambiar el tamano de letra?
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Figura 90. Pregunta 9 sobre la facilidad al cambiar el tamafio del texto.

Interpretacion.

El 67% de los participantes encuestados indican que fue muy facil cambiar el tamarfio
del texto y el 33% indica que fue facil (Figura 90).
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éQué tan facil fue activar o desactivar el audio?
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Figura 91. Pregunta 10 sobre la facilidad de activar o desactivar la descripcion de audio
del contenido del simulador laboral.
Interpretacion.
El 83% de los participantes encuestados indican que fue muy facil activar o desactivar

el audio de la escena y el 17% indica que fue facil (Figura 91).
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Figura 92. Pregunta 11 sobre la aceptacion de las opciones de preferencias mostradas.

Interpretacion.
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El 17% de los participantes encuestados indican que las opciones de preferencias
implementadas para el simulador laboral son muy completas, el 50% indica que son algo

completas y el 33% indica que son completas (Figura 92).

éLa navegacion por la interfaz a través del
mouse le parecio?
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Figura 93. Pregunta 12 sobre la facilidad de navegacion mediante el mouse.
Interpretacion.
El 83% de los participantes encuestados indican que navegar por la interfaz a través del

mouse les resultd muy facil y el 17% indica que fue facil (Figura 93).

éLa navegacion por la interfaz a través del
teclado le parecio?
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Figura 94. Pregunta 13 sobre la facilidad de navegacion mediante el teclado.
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Interpretacion.

El 14% de los participantes encuestados indican que navegar por la interfaz a través del
teclado les resultdé muy facil, el 71% indica que les resulto facil y el 14% indica que fue regular
(Figura 94).

éLas actividades planteadas le parecieron?
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Figura 95. Pregunta 14 sobre la facilidad de interaccion con actividades planteadas.
Interpretacion.

El 14% de los participantes encuestados indican que las actividades planteadas fueron
muy féaciles de realizar, el 71% indica que fue fécil y el 14% indica que fue regular (Figura 95).
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éLa asignacion de valores correspondiente a
jerarquizar cada actividad, le parecio?
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Figura 96. Pregunta 15 sobre la facilidad de ingreso de valores correspondientes a la
jerarquizacion de cada actividad.

Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 1 minuto y 2 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion
Dificil, los participantes emplearon un tiempo promedio de 33 segundos (Figura 62).

éLa asignacion de valores correspondiente a
delimitar tiempos de cada actividad, le parecié?
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Figura 97. Pregunta 16 sobre la facilidad de ingreso de valores correspondientes a

delimitar tiempos de cada actividad.
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Interpretacion.

En el reto planteado del Simulador Laboral EI Tiempo, los participantes emplearon un
tiempo promedio de 1 minuto y 2 segundos. En cambio, en el Simulador Laboral Informacion

Dificil los participantes emplearon un tiempo promedio de 33 segundos (Figura 62).

éLa retroalimentacion proporcionada al
terminar el ejercitario le parecio?
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Figura 98. Pregunta 17 sobre la relevancia de retroalimentacion presentada.
Interpretacion.

El 71% de los participantes encuestados indican que la retroalimentacion presentada al
terminar la interaccion con el ejercitario es muy relevante y el 29% indica que es relevante
(Figura 98).
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Con respecto al ejercitario que acaba de realizar
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Figura 99. Pregunta 18 al participante si consigui6 o no finalizar la interaccién de los

retos propuestos.

Interpretacion.

El 71% de los participantes encuestados indican que si pudieron realizar los retos

planteados, el 14% indica que no pudo hacerlo y el 14% indica que no esta seguro de haber

finalizado los retos planteados (Figura 99).

En una escala del 0 al 10, ¢cudl es su nivel de
expectativa antes de ingresar al ejercitario?
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Figura 100. Pregunta 19 sobre el nivel de expectativa reflejada por el participante.

Interpretacion.
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El 14% de los participantes encuestados indican que en el nivel de expectativa antes de
ingresar al ejercitario fue de 7 considerando un rango de 1 a 10, el 14% indica que fue de 8, el

57% indica que fue de 9y el 14% indica que fue una expectativa de 10 (Figura 100).

En una escala del 0 al 10, écual es su nivel de
expectativa después de interactuar con el
ejercitario?
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Figura 101. Pregunta 20 sobre el nivel de expectativa reflejada por el participante.
Interpretacion.

El 14% de los participantes encuestados indican que en el nivel de expectativa después
de interactuar con el ejercitario fue de 8 considerando un rango de 1 a 10, el 43% indica que

fue de 9y el 43% indica que fue una expectativa de 10 (Figura 101).
Argumenta las respuestas 19 y 20 sobre el simulador laboral:

Como en el caso del simulador laboral Informacion Dificil, la mayoria de los
participantes definieron que la introduccion presentada antes de empezar a interactuar con los
simuladores laborales fue relevante, ya que con ello se tuvo una idea del contexto del simulador
laboral, lo cual les parecié motivante y también sobre las mecanicas del mismo. Una vez
finalizada la interaccion, los participantes indicaron que los simuladores pueden ayudar mucho
al usuario sobre todo al usuario con discapacidad, ya que los simuladores se enfocan en
situaciones de la vida real. Por lo que, estos usuarios podrian experimentar con estas
herramientas las veces que les sea necesarias sin temor a equivocarse, permitiéndoles formarse
para el campo laboral. Con la debida importancia hacia el participante con discapacidad, se

define realizar los cambios sugeridos con respecto a la navegacion.
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Tomando en cuenta el tiempo empleado por cada participante en realizar cada uno de los retos

planteados del simulador laboral EI Tiempo, en la tabla 20 se detalla el tiempo total utilizado.

Participante | Profesion/Carrera | Discapacidad | Hora Hora Fin | Tiempo total
Inicio

Participante | Estudiante de | No 1:33pm | 1:58 pm | 25 minutos

1 Computacion

Participante | Estudiante de Ing. | No 2:26 pm | 2:51 pm | 25 minutos

2 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 3:42pm | 4:.05 pm | 23 minutos

3 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 11:35am | 12:00 pm | 25 minutos

4 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 12:22 pm | 12:45 pm | 23 minutos

5 Sistemas

Participante | Estudiante de Ing. | No 1:30 pm | 1:50 pm | 20 minutos

6 Sistemas

Participante | Auxiliar Biblioteca | Visual 11:30 am | 12:00 pm | 30 minutos

7 UPS

Tabla 20. Tiempo empleado por participantes en resolver las tareas asignadas.

8.2. Validacion de simuladores laborales

Para la validacion de estas herramientas partimos de los resultados de las encuestas
realizadas, opiniones de los participantes y sus puntos de vista referente a cada simulador

laboral.

A continuacion, se detalla los resultados de las preguntas de cierre realizadas a todos los

participantes.
a) ¢Considera que los retos planteados fueron factibles de realizar?

Los participantes indicaron que cada uno de los retos planteados fueron factibles, ya que
la interfaz de ambos simuladores, mecanicas y contexto implementados eran bastante intuitivos,

lo cual les permitio finalizar con éxito la interaccion con cada simulador laboral.

b) ¢Considera que el tiempo empleado para interactuar con los ejercitarios (ejercicios)

fue el adecuado?
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Los participantes indicaron que el tiempo empleado fue el adecuado, ya que la interfaz

de ambos simuladores fue bastante intuitiva. Por lo cual, no fue necesario emplear mucho

tiempo y la informacion presentada fue relevante segun la situacion real presentada.

c) ¢Cual fue la parte que le gustd de cada simulador laboral?

Los participantes indicaron que de los dos simuladores laborales lo que les gusto fue la

implementacion de la barra de preferencias, ya que eso les permitia adecuar la interfaz acorde

a las necesidades del usuario, lo que permitié una mejor comprension e interaccion.

d) ¢Cuél fue la parte que le gusto menos de cada simulador laboral?

Los participantes coincidieron que para alcanzar una mejor navegacion seria factible

implementar mé&s mecénicas (implementar més teclas para la navegacion) de las ya

implementadas, por lo que se enfatizd en dichas opiniones para una mejora del proyecto.

IX. Cronograma

En la tabla 21 se presenta el cronograma de actividades ejecutado para el desarrollo del

proyecto.
Nombre de la Tarea Fecha Inicio Fecha Fin Horas
Proyecto 25/10/2021 30/10/2022 | 850
OE.1 25/10/2021 12/11/2021 | 30
Act.1 Estudiar los diferentes conceptos de 25/10/2021 26/10/2021 5
accesibilidad.
Act.2 Estudio de las normas de accesibilidad. 27/10/2021 29/10/2021 |5
Act.3 Realizar un estado de arte sobre accesibilidad | 04/11/2021 09/11/2021 10
en interfaces en de juegos o simulacion.
Act.4 Determinar conceptos aplicables de 10/11/2021 12/11/2021 10
accesibilidad en interfaz de usuario de Unity 3D.
OE.2 15/11/2021 25/04/2022 | 400
Act.1 Analisis del ejercitario propuesto por 15/11/2021 25/11/2021
. 50
psicologos de la UDA.
Act.2 Planteamiento de escena 3D e interfaz grafica. | 26/11/2021 15/12/2021 | 50
Act.3 Desarrollo de escena 3D e interfaz 16/12/2021 21/03/2022
. . 200
considerando accesibilidad.
Act.4 Desarrollo de actividades y control de 22/03/2022 25/04/2022 100
actividades en simulacion.
OE.3 26/05/2022 24/06/2022 | 170
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Act.1 Analisis de arquitectura de proyecto base de
simuladores laborares.

26/05/2022

02/06/2022 50

Act.2 Integracion y despliegue de modulo. 03/06/2022 15/06/2022 | 50
Act.3 Pruebas de verificacion y funcionamiento. 16/06/2022 19/06/2022 | 40
Act.4 Desarrollo de los manuales técnico y de 20/06/2022 24/06/2022 30
usuario.

OE.4 25/06/2022 30/10/2022 | 250
Act.1 Disefiar un plan de experimentacion que 25/06/2022 28/06/2022
permita determinar el adecuado funcionamiento y 30
utilidad de los simuladores desarrollados hasta el

momento.

Act.2 Ejecutar el plan de experimentacién en una 29/06/2022 18/08/2022
poblacion de personas con discapacidad y expertos 110
en discapacidad.

Act.3 Analisis de resultados obtenidos. 19/08/2022 25/08/2022 | 40
Act.3 Revision con el Tutor. 26/08/2022 30/08/2022 | 20
Modificaciones de informe y Formato 31/08/2022 30/10/2022 | 50

Tabla 21. Cronograma de actividades del desarrollo del Proyecto.

X. Presupuesto

Denominacion Cantidad Costo Unitario Costo Total
Unidades Dolares Dolares

1. Bienes

Papel Bond A-4 1 4,50 4,50

Impresiones 250 0.05 12.50

Empastados 1 15.00 15.00

2. Tecnoldgico

Computador Portatil | 1 900.00 900.00

3. Servicios

Servicio de Internet | 4 33,50 134

Servicio de | 90 2.00 180

transporte

Material 3 11.00 33.00

Bibliogréafico
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Alimentacion 120 2.50 300

4. Personal

Estudiante 1 900.00 900.00
investigador

Asesoria 1 800.00 800.00
5. Imprevistos

Imprevistos 1 100,00 100,00
Total 573 2.663,3 3.279

XI.

Tabla 22. Presupuesto invertido en el desarrollo del Proyecto.

Conclusiones

El objetivo del proyecto fue implementar simuladores laborales 3D accesibles, en el que
se tuvo como grupo objetivo a estudiantes universitarios con discapacidad (visual,
auditiva, intelectual), los cuales experimentaron con los simuladores. Al finalizar se
aplicd una encuesta a cada participante con el fin de verificar el nivel de aceptacion de
los simuladores, los resultados arrojados de las encuestas ayudaron mucho para alcanzar
el objetivo del proyecto.

De las investigaciones realizadas acerca de los simuladores laborales en el campo
educativo y de los beneficios que nos brinda Unity se logra implementar un modulo de
accesibilidad orientado a mejorar la experiencia de los usuarios, basandose en las pautas
de accesibilidad del contenido web, el modulo podré integrarse a los futuros simuladores
laborales propuestos por el proyecto Edutech.

Se han desarrollado dos simuladores laborales 3D accesibles, los cuales brindan una
forma interactiva y accesible de aprendizaje a estudiantes universitarios con
discapacidad.

Los simuladores laborales desarrollados fueron alojados en el servidor web
perteneciente al proyecto Edutech, al cual los colaboradores tendran acceso.
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e Con la intension de instruir al estudiante con el uso de los simuladores laborales, se ha
desarrollado un manual de usuario. Para una mejor compresion del funcionamiento,
configuraciones o actualizaciones que se desee hacer, se ha desarrollo un manual

técnico, en el cual se detalla la l16gica de los simuladores y recursos utilizados.

X1l. Recomendaciones

Se recomienda a las personas que desarrollen videojuegos o simuladores 3D segun sea
el caso, contar con un computador de gama media-alta que cumpla con los requisitos
recomendados de Unity para los desarrolladores, ya que al desarrollar un proyecto 3D con
gréficos de alta definicion, eventos y mas consumird muchos mas recursos que un proyecto
en 2D.

Finalmente, en razon que los simuladores laborales estuvieron orientados a estudiantes
universitarios con discapacidad asociados a universidades socias del proyecto Edutech, se
considera que deberia haber mas apoyo por parte del proyecto Edutech, ya que son
herramientas educativas que ayudardn a fortalecer competencias en este grupo de
estudiantes.

XI1l. Glosario de Términos

ERASMUS: Erasmus+ es el programa de la Union Europea para apoyar la educacion, la

formacién, la juventud y el deporte en Europa.

EDUTECH: Empresa que provee las mejores herramientas tecnoldgicas para el

enriquecimiento de la ensefianza y aprendizaje.

GI-1ATa: Grupo de Investigacion en Inteligencia Artificial y Tecnologias de Asistencia.
UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
UDA: Universidad del Azuay.

COMPETENCIAS: Son los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios para el correcto

desempefio de una determinada actividad.
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INCLUSION: Hace referencia a que una persona con discapacidad tiene los mismos derechos,

el acceso y las oportunidades que cualquier otra persona.

DISCAPACIDAD: Hace referencia a las limitaciones a las que se ven enfrentadas las personas

a la hora de realizar cualquier tipo de actividad.

IDE: Un entorno de desarrollo integrado es una aplicacion informaética que proporciona un

entorno de programacion completo para los desarrolladores de software.

WCAG 2.0: Es un estandar técnico organizado en cuatro principios basicos para que cualquier

persona pueda acceder y utilizar le contenido de la Web.

UNITY: Es una herramienta de desarrollo de videojuegos multiplataforma creada por la
empresa Unity Technologies. Unity se utiliza para crear experiencias de Realidad Virtual

interactivas.

ASSETS: Hace referencia a todo elemento o recurso que forma parte de un videojuego. Dichos

elementos pueden ser desde geometrias hasta sonidos o0 animaciones.

INSPECTOR: Es una ventana en la que se puede editar todas las propiedades de cualquier

elemento en Unity.

GAMEOBJECTS: Hace referencia a cualquier objeto de nuestro juego, los cuales representan

a personajes, accesorios y escenarios.

COMPONENTES: Son la parte méas importante de todo juego hecho en Unity, son los que nos
permiten movernos, mostrar cosas en pantalla, reproducir sonidos, etc. Son las piezas

fundamentales de cada GameObject.

SCRIPT: Es un documento que contiene instrucciones de programacion en un determinado

lenguaje, el cual hace las conexiones con el funcionamiento interno de Unity.

EVENTOS: Un sistema de eventos en Unity es una manera de enviar eventos a objetos en la

aplicacion basado en input, ya sea el teclado, mouse.

MONOBEHAVIOUR: Es la clase base que todo script de Unity debe heredar. Esta clase

brinda un montén de funciones predefinidas las cuales se ejecutan cuando ocurre un evento.

INSTANCIA: Se llama instancia a todo objeto que se deriva de algun otro.
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REFERENCIA: Una referencia nos permite manipular cualquier objeto, acceder a sus datos y

a sus funciones puablicas.

DEBUG: La depuracion de programas es el proceso de identificar y corregir errores de

programacion.

HTTP: El protocolo de transferencia de hipertexto es el protocolo de comunicacion que permite

las transferencias de informacion a través de archivos en la World Wide Web.

URI: (Uniform Resource Identifier) cadena de caracteres que se refiere a un recurso. Los mas

comunes son URLSs, que identifican el recurso dando su ubicacién en la Web.

API: (Interfaz de Programacion de Aplicaciones) Es un conjunto de requerimientos que se

puede utilizar para que varias aplicaciones se comuniquen entre ellas de forma répida y segura.

APl REST: Es una interfaz que dos sistemas de computacién utilizan para intercambiar

informacion de manera segura a través de internet.

OPENGL.: Se considera como una API que se utiliza para producir imagenes generadas por
computadora de alta calidad y aplicaciones de graficos interactivos mediante la representacion

de objetos geométricos 2D y 3D, mapas de bits e imagenes.
POST: Este método se utiliza para enviar informacion y datos al servidor.

DCU: (Disefio Centrado en el Usuario)Es una metodologia de disefio que tiene como objetivo

la creacion de productos que satisfagan las necesidades y problemas del usuario.

CANVAS: El GameObject Canvas es un contenedor en donde podemos incluir todos los

objetos que componen nuestra interfaz de usuario(botones, imagenes, texto...).

JAVASCRIPT: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos utilizado para el

desarrollo y disefio de sitios web.

SERIALIZACION: Es la manera de guardar los datos de nuestro juego en formatos
universales que puedan ser guardados en el disco duro o transmitidos a través de una conexion

en red.

154



Referencias

Abou Zahra, S. (2019, 10 de mayo). Accessibility Principles. World Wide Web Consortium.

https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/

Adaptado de Creating and Using Scripts. (4 de diciembre de 2018). [Figura]. Unity Documentation.
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/Creating AndUsingScripts.html

Aguilar Juérez, |. y Heredia Alonso, J. R. (2013). Simuladores y laboratorios virtuales para Ingenieria
en Computacion. Revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo.
ISSN: 2007-2619, (10). https:/1-
11.ride.org.mx/index.php/RIDESECUNDARIO/article/viewFile/578/566

Aguilar Ortega, C. O., Tovar Luna, B. y Hernandez-Cruz, B. A. (2018). Escenarios de aprendizaje
basados en simulacion: experiencia multidisciplinaria de la Universidad del Valle de México.
FEM: Revista de la Fundacién Educacion Médica, 21(4), 195-200.
https://scielo.isciii.es/pdf/fem/v21n4/2014-9832-fem-21-4-195.pdf

Alamilla Hernéndez, L. M., Pérez Romero, V. A., Sosa Gonzalez, S. A. y Valentin Rodriguez, J. A.
(2021). Arquitectura REST para el desarrollo de aplicaciones web empresariales. Revista
Electronica sobre Tecnologia, Educacién y Sociedad, 8(15).
https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:ogcW54BX6bQJ:https://www.ctes.

org.mx/index.php/ctes/article/download/748/909/3027+&cd=13&hl=es&ct=cInk&gl=ec

Almenara Masbernat, M. (2018) Modelo tedrico-practico para la implementacion del disefio
centrado en el usuario en el desarrollo, la validacion y la aceptacion de los productos de
apoyo para personas con enfermedades de origen neuroldgico. [Tesis Doctoral, Universitat
Auténoma de Barcelona]. Repositorio Institucional UAB.

https://ddd.uab.cat/pub/tesis/2018/hdl_10803_664003/mamldel.pdf

155


https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-principles/
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/CreatingAndUsingScripts.html
https://1-11.ride.org.mx/index.php/RIDESECUNDARIO/article/viewFile/578/566
https://1-11.ride.org.mx/index.php/RIDESECUNDARIO/article/viewFile/578/566
https://scielo.isciii.es/pdf/fem/v21n4/2014-9832-fem-21-4-195.pdf
https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:ogcW54BX6bQJ:https://www.ctes.org.mx/index.php/ctes/article/download/748/909/3027+&cd=13&hl=es&ct=clnk&gl=ec
https://webcache.googleusercontent.com/search?q=cache:ogcW54BX6bQJ:https://www.ctes.org.mx/index.php/ctes/article/download/748/909/3027+&cd=13&hl=es&ct=clnk&gl=ec
https://ddd.uab.cat/pub/tesis/2018/hdl_10803_664003/mam1de1.pdf

Amaya Franky, G. (2006). Los entornos virtuales de simulacién de la realidad, espacios vistos como
ejes que permiten situar el aprendizaje dentro de un contexto institucionalizado de educacion.
Ediciones Universidad de Salamanca.
https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/56519/TE_2006_V7N1_Entornosvirtuales.pdf?

sequence=1&isAllowed=y

Asamblea Nacional. (2019, 20 de febrero). Ley Orgéanica de Comunicacion. Registro Oficial
Suplemento 22 de 25-jun.-2013. https://www.telecomunicaciones.gob.ec/wp-

content/uploads/2020/01/Ley-Organica-de-Comunicaci%C3%B3n.pdf

Asistencia tecnoldgica a la accesibilidad en la Educacion Superior Virtual. (2020, 2 de octubre).
EduTech. https://psic-organizacional.uazuay.edu.ec/sites/psic-
organizacional.uazuay.edu.ec/files/public/2020-

12/PROYECTO%20ERAMUS%20EDUTECH%20I1.pdf

Attributes. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/Attributes.html

Ayoén-Parrales, E. B. & Victores-Pérez, M.C. (2020). La simulacion: Estrategia de apoyo en la
ensefianza de las Ciencias Naturales en basica y bachillerato, Portoviejo, Ecuador. Dominio

de las Ciencias, 6(3), 4-22. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7467929

Azcuy, R. A.y Llull Céspedes, L. A. (2021). Médulo de recomendacion de patrones de disefio para
EGPat. Revista Cubana de Ciencias Informaticas, 15 (12), 118-137.
https://www.redalyc.org/journal/3783/378367420007/html/

Bonacic Vargas, Y. (2016). SIGEM - simulacion de gestion de empresas-, un modelo de juego de
negocios para el desarrollo de las competencias genéricas universales (CGU) en la
educacion superior en Chile. [Tesis Doctoral, Universidad de Sevilla] Repositorio

Institucional idus. https://idus.us.es/handle/11441/36517

156


https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/56519/TE_2006_V7N1_Entornosvirtuales.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://gredos.usal.es/bitstream/handle/10366/56519/TE_2006_V7N1_Entornosvirtuales.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.telecomunicaciones.gob.ec/wp-content/uploads/2020/01/Ley-Organica-de-Comunicaci%C3%B3n.pdf
https://www.telecomunicaciones.gob.ec/wp-content/uploads/2020/01/Ley-Organica-de-Comunicaci%C3%B3n.pdf
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/Attributes.html
https://www.redalyc.org/journal/3783/378367420007/html/
https://idus.us.es/handle/11441/36517

Bonilla Trujillo, D., Villamil Reyes, V. V. y Montes Mora, J. F. (2019). Uso de simuladores 3D
como estrategia tecnopedagogica para la transferencia de conocimiento en el aprendizaje de la
anatomia animal. Documentos De Trabajo ECAPMA, (1).

https://hemeroteca.unad.edu.co/index.php/workpaper/article/view/3414/3378

Briones Quiroz, A., Cruzado Suarez, O., Huaman Mendo, D., Rabanal Dos Santos, F., Sanchez
Carranza, D. y Vera Arce, I. (2016). Lenguaje de programacion C#: Fundamentos de
Algoritmos. Universidad Privada del Norte.

https://www.academia.edu/28564115/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C

Cabero Almenara, J. y Costas, J. (2016). La utilizacion de simuladores para la formacion de los

alumnos. Prisma social, (17), 343-372. https://www.redalyc.org/pdf/3537/353749552015.pdf

Caldwell, B., Cooper, M., Guarino Reid, L., y Vanderheiden, G. (2008, 11 de diciembre). Web
Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0. World Wide Web Consortium.
https://www.w3.0rg/ TR/ WCAG20/#perceivable

Campoverde Molina, M., Lujan Mora, S. y Garcia, L. V. (2020) Empirical Studies on Web
Accessibility of Educational Websites: A Systematic Literature Review. IEEE Access, vol. 8,

pp. 91676-91700. https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=9092982

Candelaria Martinez, B., Ruiz Rosado, O., Gallardo Lopez, F., Pérez Hernandez, P., Martinez
Becerra, A. y Vargas Villamil, L. (2011). Aplicacion de modelos de simulacion en el estudio
y planificacién de la agricultura, una revision. Tropical and subtropical agroecosystems,

14(3), 999-1010. http://www.scielo.org.mx/pdf/tsa/v14n3/v14n3a4.pdf

Casal Angulo, M.C. (2016). La simulacion como metodologia para el aprendizaje de habilidades no
técnicas en Enfermeria. Tesis Doctoral, Universitat de Valéncia]. Repositorio Institucional

UV. https://core.ac.uk/download/pdf/71059825.pdf

Castillero Mimenza, O. (2018, 16 de agosto). Los 6 tipos de discapacidad y sus caracteristicas.

Psicologia y Mente. https://psicologiaymente.com/salud/tipos-de-discapacidad

157


https://hemeroteca.unad.edu.co/index.php/workpaper/article/view/3414/3378
https://www.academia.edu/28564115/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C_
https://www.redalyc.org/pdf/3537/353749552015.pdf
https://www.w3.org/TR/WCAG20/#perceivable
https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=9092982
http://www.scielo.org.mx/pdf/tsa/v14n3/v14n3a4.pdf
https://core.ac.uk/download/pdf/71059825.pdf
https://psicologiaymente.com/salud/tipos-de-discapacidad

Chaile Alfaro, I. F. (2015). Cémo utilizar simuladores basados en multiagentes para SCADA en
aplicaciones del ambito industrial. [Tesis Doctoral, Universitat Autonoma de Barcelona].
Repositorio Institucional UAB.
https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/384007/isfachal 1del.pdf?sequence=6&is

Allowed=y

Chisholm, W., Vanderheiden, M.n G. y Jacobs, M. 1. (2021, 18 de mayo). Web Content Accessibility
Guidelines 1.0. World Wide Web Consortium. https://www.w3.org/TR/WAI-
WEBCONTENT/

Controlar GameObijects utilizando componentes. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/ControllingGameObjectsComponents.html

Costas Santos, J. (2013). Analisis, disefio, construccion y evaluacion de simuladores para la familia
profesional de Informéatica y Comunicaciones. [Tesis Doctoral, Universidad de Sevilla]

Repositorio Institucional idUS. https://idus.us.es/handle/11441/15014

Creating and Using Scripts. (2018, 19 de marzo). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/CreatingAndUsingScripts.html

Crespo Amigo, J. (2012). Disefio y desarrollo de un juego en WebGL. [Proyecto Final de Carrera,
Universidad Politécnica de Catalunya]. Repositorio institucional UPC.

https://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2099.1/15478/82457.pdf

¢, Cuales son las discapacidades sensoriales? (s.f.) National Rehabilitation Information Center.
Consultado el 04 de junio de 2022. https://naric.com/?g=es/content/selecciones-del-

bibliotecario-discapacidades-sensoriales

Cumbrefio Juan, R. (2017). Desarrollo de videojuegos: accesible vs no accesible. [Tesis de Grado,
Universidad de Alcald]. Repositorio Institucional e_Buah.
https://ebuah.uah.es/dspace/bitstream/handle/10017/31983/TFG-Cumbre%c3%blo-Juan-

2017.pdf?sequence=1&isAllowed=y

158


https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/384007/isfachal1de1.pdf?sequence=6&isAllowed=y
https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/384007/isfachal1de1.pdf?sequence=6&isAllowed=y
https://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/
https://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/ControllingGameObjectsComponents.html
https://idus.us.es/handle/11441/15014
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/CreatingAndUsingScripts.html
https://upcommons.upc.edu/bitstream/handle/2099.1/15478/82457.pdf
https://naric.com/?q=es/content/selecciones-del-bibliotecario-discapacidades-sensoriales
https://naric.com/?q=es/content/selecciones-del-bibliotecario-discapacidades-sensoriales
https://ebuah.uah.es/dspace/bitstream/handle/10017/31983/TFG-Cumbre%c3%b1o-Juan-2017.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ebuah.uah.es/dspace/bitstream/handle/10017/31983/TFG-Cumbre%c3%b1o-Juan-2017.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Deshpande, S. kank, t., Armanyous, M., Singh, S. y Kalita, M. (2020): Improvised learning for pre-
primary students using augmented reality. TechRxiv. Preprint.

https://doi.org/10.36227/techrxiv.12056046.v1

Diaz Martinez, M. A., Zarate Cruz, R. y Roman Salinas, R. V. (2018). Simulacién FlexSim, una
nueva alternativa para la ingenieria hacia la toma de decisiones en la operacion de un sistema
de multiples estaciones de prueba. Cientifica, 22(2), 97-104.
https://www.redalyc.org/journal/614/61458109002/html/

Discapacidad intelectual. (s.f.) Medline Plus. Consultado el 05 de junio de 2022.
https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/001523.htm#:~:text=Es%20una%?20afecci%C3%
B3n%?20diagnosticada%20antes,usaba%20para%?20describir%20esta%?20afecci%C3%B3n.

Discapacidad psiquica. (s.f.) Corresponsables. Consultado el 05 de junio de 2022.

https://ecuador.corresponsables.com/content/discapacidad-ps%C3%ADquica

Dodero, J. M. y Ghiglione, E. (2008). ReST-based web access to learning design services. IEEE
Transactions on Learning Technologies, 1(3), 190-195.

https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=4721288

El desempleo entre los jovenes con discapacidad se dispara un 16%. (2021, 3 de agosto).

Compromiso RSE. https://normas-apa.org/referencias/citar-pagina-web/

Espin Loachamin, A., I1za Carrera, D. y Paredes Amaguaya, A. (2022). Disefio centrado en el usuario
para la creacion de un catalogo de productos de consumo masivo. Polo del Conocimiento,

7(4), 650-661. https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3848/8914

Etter, P. C. (2018). Underwater acoustic modeling and simulation. CRC press.
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.1201/9781315166346/underwater-acoustic-

modeling-simulation-paul-etter

159


https://doi.org/10.36227/techrxiv.12056046.v1
https://www.redalyc.org/journal/614/61458109002/html/
https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/001523.htm#:~:text=Es%20una%20afecci%C3%B3n%20diagnosticada%20antes,usaba%20para%20describir%20esta%20afecci%C3%B3n
https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/001523.htm#:~:text=Es%20una%20afecci%C3%B3n%20diagnosticada%20antes,usaba%20para%20describir%20esta%20afecci%C3%B3n
https://ecuador.corresponsables.com/content/discapacidad-ps%C3%ADquica
https://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=4721288
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3848/8914
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.1201/9781315166346/underwater-acoustic-modeling-simulation-paul-etter
https://www.taylorfrancis.com/books/mono/10.1201/9781315166346/underwater-acoustic-modeling-simulation-paul-etter

Evvano, P. (26 de octubre de 2021). Web accessibility: what it is and why it’s important for business.
Logic20/20. https://www.logic2020.com/insight/web-accessibility-why-important-for-

business#
Event Functions (Funciones de Evento). (2019, abril). Unity Documentation.

Fonseca Romero, J.C. (2015). Disefio de un Ambiente Simulado para Seguridad de la Informacion.
Revista Ciencia, Innovacion y Tecnologia (RCIYT), Vol. 1.

https://revista.jdc.edu.co/index.php/rciyt/article/view/117/105

Gaba D. M. (2004). The future vision of simulation in health care. Quality & safety in health care, 13
Suppl 1(Suppl 1), i2—i10. https://doi.org/10.1136/ghc.13.suppl_1.i2

Galeano, R. (2008). Disefio centrado en el usuario. Revista Q Educacion Comunicacion Tecnologia,
Vol. 2 No. 4.
https://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/6524/Dise%c3%b10%20centrad

0%20en%20el%20usuario.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Garzon Romero, J. A. (2011) Disefio de ambientes de simulacién para practicas en la formacion
laboral en el CGMLTIC-SENA D.C. [Tesis de Maestria, Universidad Nacional de Colombia].

Repositorio Institucional UNAL. https://repositorio.unal.edu.co/handle/unal/21280

Gavifo Ortiz, G., Vasquez Godinez, S., Barrios Borjes, E. y Velarde Martinez, J. E. (2021).
Procedimiento matematico, orientado a la simulacion en FLEXSIM, mediante un sistema de
ensefianza de planificacion de requerimientos de materiales (MRP). Revista Investigacion
Operacional, 42 (3), 409-421. https://rev-inv-

ope.pantheonsorbonne.fr/sites/default/files/inline-files/42321-12.pdf

Getting started with WebGL development. (202, 14 de junio). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2018.4/Documentation/Manual/webgl-gettingstarted.html

160


https://www.logic2020.com/insight/web-accessibility-why-important-for-business
https://www.logic2020.com/insight/web-accessibility-why-important-for-business
https://revista.jdc.edu.co/index.php/rciyt/article/view/117/105
https://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/6524/Dise%c3%b1o%20centrado%20en%20el%20usuario.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repository.upb.edu.co/bitstream/handle/20.500.11912/6524/Dise%c3%b1o%20centrado%20en%20el%20usuario.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.unal.edu.co/handle/unal/21280
https://rev-inv-ope.pantheonsorbonne.fr/sites/default/files/inline-files/42321-12.pdf
https://rev-inv-ope.pantheonsorbonne.fr/sites/default/files/inline-files/42321-12.pdf
https://docs.unity3d.com/2018.4/Documentation/Manual/webgl-gettingstarted.html

Gonzalez, A. H. y Vallejo, A. E. (2021). Desarrollo de escenarios educativos digitales de decision.
[Archivo PDF].
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/118306/Documento_completo.pdf-
PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Guerrero Caballero, V. C. (2020) Aplicacion del simulador de negocios SIMDEF para el
fortalecimiento del aprendizaje de contabilidad en los estudiantes universitarios. [Tesis de
Grado, Universidad de San Martin de Porres] Repositorio Institucional USMP.

https://repositorio.usmp.edu.pe/handle/20.500.12727/6869

Hacer que los juegos sean accesibles. (2022, 2 de abril). Microsoft. https://docs.microsoft.com/es-

es/windows/uwp/gaming/accessibility-for-games

Herrera, O. J. y Becerra, L. A. (2014). Disefio General de las Etapas de Simulacion de Procesos con
Enfasis en el Analisis de Entrada. In 12th Latin American and Caribbean Conference for
Engineering and Technology (Vol. 10). http://www.laccei.org/LACCEI2014-
Guayaquil/RefereedPapers/RP152.pdf

Important Classes - Time and Framerate Management. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/TimeFrameManagement.html

Instituto Ecuatoriano de Normalizacion. (2014, 28 de enero) Norma Técnica Ecuatoriana NTE INEN-
ISO/IEC 40500. Registro Oficial N° 171. https://docplayer.es/34772428-Nte-inen-iso-iec-
40500.html

Introduction to Web Accessibility. (2020, 14 de abril). Web Accessibility in Mind.

https://webaim.org/intro/

Interfaz de usuario de Unity. (2018, 4 de diciembre). App Game Tutorials.

https://appgametutoriales.com/interfaz-de-usuario-de-unity/

161


http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/118306/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/118306/Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.usmp.edu.pe/handle/20.500.12727/6869
https://docs.microsoft.com/es-es/windows/uwp/gaming/accessibility-for-games
https://docs.microsoft.com/es-es/windows/uwp/gaming/accessibility-for-games
http://www.laccei.org/LACCEI2014-Guayaquil/RefereedPapers/RP152.pdf
http://www.laccei.org/LACCEI2014-Guayaquil/RefereedPapers/RP152.pdf
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/TimeFrameManagement.html
https://docplayer.es/34772428-Nte-inen-iso-iec-40500.html
https://docplayer.es/34772428-Nte-inen-iso-iec-40500.html
https://webaim.org/intro/
https://appgametutoriales.com/interfaz-de-usuario-de-unity/

Introduccién a .NET Framework. (2022, 23 de mayo). Microsoft. https://docs.microsoft.com/es-

es/dotnet/framework/get-started/

Jofre, C. M. y Fernandez Zalazar, D. (2019). Sociedad del Conocimiento y accesibilidad para la
educacion inclusiva. Iberoamérica Social: revista-red de estudios sociales XII, 7, 97 — 117.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6992803

Keio, B. (2018). Accessibility. World Wide Web Consortium.

https://www.w3.org/standards/webdesign/accessibility

La discapacidad fisica: ¢qué es 'y qué tipos hay? (2022). Observatorio Discapacidad Fisica.

https://www.observatoridiscapacitat.org/es/la-discapacidad-fisica-que-es-y-que-tipos-hay

Le damos la bienvenida al IDE de Visual Studio. (2022, 21 de mayo). Microsoft.
https://docs.microsoft.com/es-es/visualstudio/get-started/visual-studio-ide?view=vs-

2022&viewFallbackFrom=vs-2022%C3%A7

Matosas Lopez, L. y Romero Luis, J. (2019). Correlaciones entre redes sociales y recursos educativos
digitales en estudiantes universitarios de Marketing en el EEES. Contenidos audiovisuales,
narrativas y alfabetizacion mediatica; Sierra Sanchez, J., Ed, 393-402.
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-

Lopez/publication/333176428 Correlaciones_entre_redes_sociales_y recursos_educativos_di
gitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be
9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-

universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf

Martin Fernandez, F. J. y Hassan Montero, Y. (2004). Propuesta de adaptacion de la metodologia de
disefio centrado en el usuario para el desarrollo de sitios web accesibles. Revista Espafiola De
Documentacion Cientifica, 27(3), 330-344.
http://riberdis.cedid.es/bitstream/handle/11181/3877/propuesta_de_adaptacion_de_la_metolo
gia.pdf?sequence=1&rd=0031142128525955

162


https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/framework/get-started/
https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/framework/get-started/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6992803
https://www.w3.org/standards/webdesign/accessibility
https://www.observatoridiscapacitat.org/es/la-discapacidad-fisica-que-es-y-que-tipos-hay
https://docs.microsoft.com/es-es/visualstudio/get-started/visual-studio-ide?view=vs-2022&viewFallbackFrom=vs-2022%C3%A7
https://docs.microsoft.com/es-es/visualstudio/get-started/visual-studio-ide?view=vs-2022&viewFallbackFrom=vs-2022%C3%A7
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-Lopez/publication/333176428_Correlaciones_entre_redes_sociales_y_recursos_educativos_digitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-Lopez/publication/333176428_Correlaciones_entre_redes_sociales_y_recursos_educativos_digitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-Lopez/publication/333176428_Correlaciones_entre_redes_sociales_y_recursos_educativos_digitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-Lopez/publication/333176428_Correlaciones_entre_redes_sociales_y_recursos_educativos_digitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Luis-Matosas-Lopez/publication/333176428_Correlaciones_entre_redes_sociales_y_recursos_educativos_digitales_en_estudiantes_universitarios_de_Marketing_en_el_EEES/links/5fce5f7aa6fdcc697be9df72/Correlaciones-entre-redes-sociales-y-recursos-educativos-digitales-en-estudiantes-universitarios-de-Marketing-en-el-EEES.pdf
http://riberdis.cedid.es/bitstream/handle/11181/3877/propuesta_de_adaptacion_de_la_metologia.pdf?sequence=1&rd=0031142128525955
http://riberdis.cedid.es/bitstream/handle/11181/3877/propuesta_de_adaptacion_de_la_metologia.pdf?sequence=1&rd=0031142128525955

Monroy Osorio, J.C. (2012). Informe de proyecto de grado presentado como requisito final para
optar al titulo de Magister en Ingenieria con especialidad en Tecnologias de informacion
para Educacion. [Tesis de Maestria, Universidad EAFIT]. Repositorio Institucional EAFIT.
https://repository.eafit.edu.co/bitstream/handle/10784/1411/MonroyOsorio_JuanCarlos_2012.
pdf;jsessionid=0557858E12C4CDB83885194DD0D604FC?sequence=3

Nakov, S.y Kolev, V. (2013). Fundamentals of Computer Programming with C#: The Bulgarian C#
Book. Faber Publishing. https://introprogramming.info/wp-
content/uploads/2013/07/Books/CSharpEn/Fundamentals-of-Computer-Programming-with-
CSharp-Nakov-eBook-v2013.pdf

Namespaces. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/Namespaces.html

Neri Vela, R. (2017). El origen del uso de simuladores en Medicina. Revista de la Facultad de
Medicina UNAM, 60, 21-27. https://www.medigraphic.com/pdfs/facmed/un-
2017/unsl71c.pdf

Null Reference Exceptions. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/NullReferenceException.html

Organizacion de las Naciones Unidas, Asamblea General. (2007). Convencién sobre los derechos de

las personas con discapacidad. https://treaties.un.org/doc/Publication/CTC/Ch_IV_15.pdf

Organizacion Internacional del Trabajo. (2021). Discapacidad y trabajo.

https://www.ilo.org/skills/about/WCMS_475652/lang--es/index.htm

Order of execution for event Functions. (2019, 18 de marzo). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/ExecutionOrder.html

163


https://repository.eafit.edu.co/bitstream/handle/10784/1411/MonroyOsorio_JuanCarlos_2012.pdf;jsessionid=0557858E12C4CDB83885194DD0D604FC?sequence=3
https://repository.eafit.edu.co/bitstream/handle/10784/1411/MonroyOsorio_JuanCarlos_2012.pdf;jsessionid=0557858E12C4CDB83885194DD0D604FC?sequence=3
https://introprogramming.info/wp-content/uploads/2013/07/Books/CSharpEn/Fundamentals-of-Computer-Programming-with-CSharp-Nakov-eBook-v2013.pdf
https://introprogramming.info/wp-content/uploads/2013/07/Books/CSharpEn/Fundamentals-of-Computer-Programming-with-CSharp-Nakov-eBook-v2013.pdf
https://introprogramming.info/wp-content/uploads/2013/07/Books/CSharpEn/Fundamentals-of-Computer-Programming-with-CSharp-Nakov-eBook-v2013.pdf
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/Namespaces.html
https://www.medigraphic.com/pdfs/facmed/un-2017/uns171c.pdf
https://www.medigraphic.com/pdfs/facmed/un-2017/uns171c.pdf
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/NullReferenceException.html
https://treaties.un.org/doc/Publication/CTC/Ch_IV_15.pdf
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/ExecutionOrder.html

Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y Discapacidad. (2000). Bienestar y Proteccién Infantil.
https://www.bienestaryproteccioninfantil.es/fuentesl.asp?sec=17&subs=202&cod=1873&pag

e=

Paseo por el lenguaje C#. (2022, 23 de mayo) Microsoft. https://docs.microsoft.com/es-

es/dotnet/csharp/tour-of-csharp/

Primeros Pasos con WebGL. (2022). MDN PLUS.
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/API/WebGL _API/Tutorial/Getting_started_with_
WebGL

Ribelles, J., & Lopez, A. (2019). Informaética grafica. Segunda Edicion. Publicacions de la
Universitat Jaume I.
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182894/s151.pdf?sequence=1&isAllowe

d=y

Qué es Discapacidad. (2018, 28 de marzo). Instituto Tlaxcalteca para Personas con Discapacidad.

https://www.itpcd.gob.mx/index.php/que-es-discapacidad

¢ Qué es REST (Transferencia de Estado REpresentacional)? (2020). Krypton.

https://kryptonsolid.com/que-es-rest-transferencia-de-estado-representacional/

Sam Anlas, C. A. y Stable Rodriguez, Y. (2016). Evaluacion de la accesibilidad web de los portales
del Estado en Peru. Revista Espafiola de Documentacion Cientifica. 39 (1). e120.

https://redc.revistas.csic.es/index.php/redc/article/view/923

Sandi Delgado, J. C.y Sanz, C. V. (2020). Juegos serios para potenciar la adquisicion de
competencias digitales en la formacion del profesorado. Revista Educacion, 44(1), 471-489.

https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/educacion/article/view/37228/40941

Toledo Toledo, G., Nieva Garcia, O. y Bezares Molina, G. (2019). Aplicacion del disefio centrado en

el usuario en curso universitario de interaccién humano computadora para estudiantes de

164


https://www.bienestaryproteccioninfantil.es/fuentes1.asp?sec=17&subs=202&cod=1873&page=
https://www.bienestaryproteccioninfantil.es/fuentes1.asp?sec=17&subs=202&cod=1873&page=
https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/csharp/tour-of-csharp/
https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/csharp/tour-of-csharp/
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/API/WebGL_API/Tutorial/Getting_started_with_WebGL
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/API/WebGL_API/Tutorial/Getting_started_with_WebGL
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182894/s151.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/182894/s151.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.itpcd.gob.mx/index.php/que-es-discapacidad
https://kryptonsolid.com/que-es-rest-transferencia-de-estado-representacional/
https://redc.revistas.csic.es/index.php/redc/article/view/923
https://revistas.ucr.ac.cr/index.php/educacion/article/view/37228/40941

ingenieria en computacion. Virtualidad, Educacion Y Ciencia, 10(18), 81-99.

https://revistas.unc.edu.ar/index.php/vesc/information/readers

Tortarolo, P. (2018). Incorporacion de TICs en la formacion de los Oficiales del Instituto
Universitario de Seguridad Maritima de la Prefectura Naval Argentina: el caso de la
ensefianza mediante Simulador de Navegacion. [Tesis de Maestria, Universidad de San
Andrés] Repositorio Institucional UDESA.
https://repositorio.udesa.edu.ar/jspui/handle/10908/16684

UnityEvents. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/UnityEvents.html

Vanegas Prieto, M. F. (2020, 10 de noviembre). Modelos 3D. Niixer.
https://niixer.com/index.php/2020/11/10/modelos-3d/

Vargas Murillo, G. (2017). Recursos educativos didacticos en el proceso ensefianza aprendizaje.
Cuadernos Hospital de Clinicas, 58(1), 68-74.
http://www.scielo.org.bo/pdf/chc/v58n1/v58nl_all.pdf

Variables and the Inspector. (2019, abril). Unity Documentation.

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/VariablesAndThelnspector.html

Vidal Ledo, M. J., Martinez, R. A., Rodriguez Monteagudo, M. A., Menéndez Bravo, J. A. (2019).
Simuladores como medios de ensefianza. Revista Cubana de Educacion Médica Superior,

33(4), 37-49. https://www.medigraphic.com/pdfs/educacion/cem-2019/cem194j.pdf

Web Accessibility. (s.f.). Technology Accessibility. The University of Alabama.

https://accessibility.ua.edu/accessibilityresources/web-accessibility/

Web Accessibility Principles. (2020, 21 de septiembre). Web Accessibility in Mind.

https://webaim.org/resources/quickref/

165


https://revistas.unc.edu.ar/index.php/vesc/information/readers
https://repositorio.udesa.edu.ar/jspui/handle/10908/16684
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/UnityEvents.html
https://niixer.com/index.php/2020/11/10/modelos-3d/
http://www.scielo.org.bo/pdf/chc/v58n1/v58n1_a11.pdf
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/VariablesAndTheInspector.html
https://www.medigraphic.com/pdfs/educacion/cem-2019/cem194j.pdf
https://accessibility.ua.edu/accessibilityresources/web-accessibility/
https://webaim.org/resources/quickref/

Zurita Lopez, S. R. (2015). Simuladores virtuales como recurso didactico para fortalecer el
interaprendizaje en las practicas de laboratorio de fisica del primer afio de bachillerato del
Colegio Nacional Mariano Benitez. [Tesis de Maestria, Universidad Catélica del Ecuador]

Repositorio Institucional PUCESA. https://repositorio.pucesa.edu.ec/handle/123456789/1196

4 Most Common Types of Sensory Disabilities. (s.f.). Enable Me. Consultado el 04 de junio de 2022.
https://www.enableme.ke/en/article/4-most-common-types-of-sensory-disabilities-
1535#:~:text=Sensory%20disabilities%20are%20the%20disabilities,%2C%?20illnesses%2C%

200r%20environmental%?20factors

ANEXOS

Anexos A

Encuesta Realizada

Investigadores:

Est. Narcisa de Jesus Araujo Pérez

Dra. Monica Rodas

Ing. Paola Ingavélez G.

Tiempo total estimado de todas las actividades:

Nombre del participante:

Edad:

Posee Discapacidad: si/no, Especifique:
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Profesion/Carrera:

Fecha:

1.1 Formato de encuestas realizadas a participantes

Simulador Informacion Dificil

Cuando termine, nuestro compafiero entrevistador le preguntard y registrara los siguientes

datos:

1. El acceso al ejercitario le parecio:

O Muy facil o Facil O Regular O Dificil O

2. Los iconos del ejercitario indican claramente la accion que realizan:

O Si O Parcialmente O No

3. La informacion presentada sobre el ejercitario le parecié:

O Muy relevante O Algo relevante O Relevante 0]

relevante O Nada relevante

4. El escenario de la simulacion con respecto al ejercitario le parecio:

O Muy adecuado 0] Adecuado O Regular 0]
o Muy inadecuado

5. La interaccion con la escena le parecio:

0) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O

6. El acceso a las preferencias le parecio:

O Muy féacil o Facil O Regular o Dificil O

7. ¢ Qué tan facil fue cambiar el tipo de fuente?

O Muy féacil o Facil O Regular 0] Dificil O

8. ¢ Qué tan facil fue cambiar el fondo?
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Muy Dificil

Poco

inadecuado

Muy Dificil

Muy Dificil

Muy dificil



O Muy facil 0] Facil O Regular O Dificil O Muy dificil
9. ¢ Qué tan facil fue cambiar el tamafio de letra?

O Muy facil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy dificil
10.  ¢Qué tan facil fue activar o desactivar el audio?

O Muy facil 0] Facil O Regular ) Dificil O Muy dificil
11.  Las opciones de preferencias le parecieron:

O Muy completas 0] Algo completas 0] completas O
incompletas O Muy incompletas

12.  Lanavegacion por la interfaz a través de raton le parecio:

O Muy féacil o Facil O Regular o Dificil O Muy Dificil
13.  Lanavegacion por la interfaz a través de teclado le parecio:

O Muy facil o Facil O Regular O Dificil O Muy Dificil
14, Las actividades planteadas le parecieron:

O Muy facil o Facil O Regular O Dificil O Muy Dificil
15.  Laretroalimentacion proporcionada al terminar el ejercitario le parecio:

O Muy relevante O Algo relevante O Relevante 0] Poco
relevante O Nada relevante

16.  Con respecto al ejercitario que acaba de realizar piensa que:
@) Si pudo realizarlo

@) No pudo realizarlo

@) No esta seguro de haber finalizado

17.  ¢Enunaescala del 0 al 10, cual es su nivel de expectativa antes de ingresar al

ejercitario?

Muy bajo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Muy
alto
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O O O O O O O O O O

18.  ¢Enunaescala del 0 al 10, cudl es su nivel de expectativa después de interactuar

con el ejercitario?

Muy bajo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Muy
alto
O O o O O 0) O 0) O 0]

Argumenta las respuestas 17 y 18 sobre el simulador laboral:

Simulador El Tiempo

Cuando termine, nuestro compafiero entrevistador le preguntard y registrara los siguientes

datos:

1. El acceso al ejercitario le parecio:

@) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil
2. Los iconos del ejercitario indican claramente la accién que realizan:

0] Si @) Parcialmente O No

3. La informacion presentada sobre el ejercitario le parecio:

O Muy relevante O Algo relevante O Relevante o Poco
relevante O Nada relevante

4. El escenario de la simulacién con respecto al ejercitario le parecio:

O Muy adecuado 0] Adecuado ) Regular 0] inadecuado

0] Muy inadecuado
5. La interaccion con la escena le parecio:
O Muy féacil o Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil
6. El acceso a las preferencias le parecio:

O Muy facil o Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil
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7. ¢ Qué tan facil fue cambiar el tipo de fuente?

O Muy facil 0] Facil O Regular O Dificil O Muy dificil
8. ¢ Qué tan facil fue cambiar el fondo?

0) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy dificil
9. ¢ Qué tan facil fue cambiar el tamafio de letra?

@) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy dificil
10.  ¢Qué tan facil fue activar o desactivar el audio?

O Muy féacil 0] Facil O Regular 0] Dificil O Muy dificil
11. Las opciones de preferencias le parecieron:

O Muy completas O Algo completas O completas O

incompletas O Muy incompletas
12.  Lanavegacion por la interfaz a través de raton le parecio:
O Muy facil 0] Facil O Regular O Dificil O Muy Dificil
13.  Lanavegacion por la interfaz a través de teclado le parecio:
O Muy facil @) Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil
14.  Las actividades planteadas le parecieron:
@) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil

15.  Laasignacion de valores correspondiente a jerarquizar cada actividad, le

parecio:
0) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil

16.  Laasignacion de valores correspondientes a delimitar tiempos de cada actividad,

le parecio:
0) Muy fécil O Facil O Regular 0] Dificil O Muy Dificil

17.  Laretroalimentacion proporcionada al terminar el ejercitario le parecio:
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O Muy relevante O Algo relevante O Relevante O Poco

relevante 0) Nada relevante

18.  Con respecto al ejercitario que acaba de realizar piensa que:

0 Si pudo realizarlo
0 No pudo realizarlo
@) No esté seguro de haber finalizado

19.  ¢Enunaescala del 0 al 10, ¢cudl fue su nivel de expectativa antes de ingresar al

ejercitario?
Muy bajo 12 3 4 5 6 7 8 9 10  Muy alto
O 0] O 0] 0] O 0] O 0] O

20.  ¢Enunaescala del 0 al 10, ¢cual es su nivel de expectativa después de interactuar

con el ejercitario?
Muy bajo 12 3 4 5 6 7 8 9 10  Muy alto

O O O O O O O O O O

Argumenta las respuestas 19 y 20 sobre el simulador laboral:
Preguntas de Cierre (10 min)

1. ¢ Considera que Los retos planteados fueron factibles de realizar?

2. ¢ Considera que el tiempo empleado para interactuar con los ejercitarios fue

el adecuado?

3. ¢ Cual fue la parte que le gusto de cada simulador laboral?
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4. ¢ Cual fue la parte que le gusto menos de cada simulador laboral?

Tareas de las personas incluidas en el estudio

Est. Narcisa de Jesus Araujo Pérez: Explicacién del proyecto Edutech en la Universidad y

sus objetivos, presentacion del proyecto desarrollado.
Ing. Paola Ingavélez G: Planificacion y gestion de espacios y usuarios entrevistados.

Dra. Monica Rodas: Validacion y aprobacion del plan de pruebas.

Reporte de Evaluacion

Con los datos obtenidos se procedera a realizar las tabulaciones en base a las preguntas

planteadas y su grado de cumplimiento. Adicionalmente se considera.

. Bitacoras de tiempos empleados por parte de los entrevistados.
. Errores detectados con descripcién de cada uso.

. Comentarios identificados de nuestros usuarios.

. Fotografias
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Anexos B

Protocolo de Evaluacién

PERDIDA VIDEO

Figura 102. Evaluacion de Simuladores Laborales con Roberto Pacho.

Figura 103. Evaluacién de Simuladores Laborales con Noe Ayavaca.
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Figura 104. Evaluacion de Simuladores Laborales con Michelle Pefialosa.

Figura 105. Evaluacion de Simuladores Laborales con Fernando Deleg.
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b g

Figura 107. Evaluacion de Simuladores Laborales con Gabriel Chuchuca.

Anexos C

Modelado de Escenario, Personaje e

Interfaz de Usuario Accesible

Escenario Informacién Dificil
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Figura 108. Vista entrada oficina rectorado.

Figura 109. Vista parte interna de oficina.

Escenario El Tiempo
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Figura 110. Vista escenario de Talento Humano.

Figura 111. Vista escenario de Talento Humano.

Personaje Simuladores Laborales
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Transform

W, v Skinned Mesh Renderer

Instrugeiones para ol panicipants

| e

Figura 113. Disefio de interfaz de usuario de simuladores laborales.

178



LT

iy

1 uogiones pRra ofF participante

- :‘ L
e MR W W W
L

-
.
-
~
-
-
-
w
-
o
-
=

Figura 114. Disefio de barra de instrucciones de simuladores laborales.

Anexos D

Animacion de Personaje e interfaz de

usuario

Animacion Personaje Simuladores Laborales

Animacion Personaje Simulador Laboral Informacion Dificil
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Figura 115. Animacién del personaje en el escenario del Simulador Laboral

Informacion Dificil.

Figura 116. Animacion del rostro del personaje del Simulador Laboral Informacion
Dificil.
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Figura 117. Animacién vista de cadmara en primera persona correspondiente al

Simulador Laboral Informacion Dificil.

Animacion personaje Simulador Laboral ElI Tiempo

Figura 118. Animacidn de personaje en el escenario del Simulador Laboral El Tiempo.
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Figura 119. Animacion de vista de camara en primera persona correspondiente al

personaje del Simulador Laboral EI Tiempo.

Animacion de Interfaz de usuario

Figura 120. Animacion creada dentro del Animator Controler Canvas correspondiente
a la interfaz de usuario del Simulador Laboral Informacién Dificil.
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Figura 121. Animacion creada dentro del Animator Controler Canvas correspondiente

a la interfaz de usuario del Simulador Laboral el Tiempo.
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Anexos E

Simuladores Laborales 3D en ejecucion

Simulador Informacién Dificil en Ejecucion

Figura 123. Vista ingreso de personaje a oficina.
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Figura 124. Vista expresion de preocupacion del personaje a causa de la dificil decision
que debe tomar.

Figura 125. Vista panel en donde se muestra el boton empezar del simulador laboral.
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Figura 126. Vista de interaccion de personaje con el escenario, en el cual puede mover

la vista de la camara en primera persona e interactuar con objetos del mismo.

Figura 127. Vista en donde el personaje interacttia con el boton empezar.
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EJERCITARIO IVGRM/\C!’G‘J {

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 128. Vista del primer panel en donde se presentan instrucciones para el
participante referente al ejercitario (ejercicio) planteado.

®

N\
\
S EJERCITARIO nyom.u.cm

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 129. Vista interaccion de participante con el botdn siguiente mediante el teclado.
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EJERCITARIO lryDRMACiO‘J DIFICIL

Ahora elija of discurse que usted wtilizaria para comunicar a su compafero

'k Preferencias

EJERCITARIO lryDRMACiO‘J DIFICIL

“or favor seleccione la opcion que considere correctia para seleccionar al personal que se liquidard

Figura 131. Vista de interaccion del participante con las actividades planteadas

mediante teclado.

188



EJERCITARIO IVGRMI\CI’G‘J DIFICIL

Ahora elija of discurso queo usted utilizaria para comunicar a su compafero

Figura 132. Vista de interaccion del participante con las actividades presentadas

mediante el mouse.

EJERCITARIO IV!}RMI\CI’G‘J DIFICIL

GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL

Figura 133. Vista en donde el participante revisa la calificacion obtenida luego de haber

finalizado la interaccion con las actividades planteadas; cuando el participante llegue a este

panel ya no podré regresar.
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EJERCITARIO Iflyl}RMAl’fi‘Tl‘d !

RETROALIMENTACION FINAL

Figura 134. Vista final del simulador laboral en donde el participante revisa la
retroalimentacion referente al ejercitario (ejercicio) planteado.

:
‘/};é\\
\&/ EJERCITARIO IVORMI.F_‘iG

RETROALIMENTACION FINAL

Figura 135. Vista de interaccion de participante con el boton volver a menu principal.

e Interaccion del participante con las distintas opciones de accesibilidad del

simulador laboral
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{' Counttuntes Tl Fumites

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 136. Vista de participante interactuando con la barra de preferencias del

simulador laboral mediante el teclado.

% Preferencias

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Usted es el rector de una institucion educativa privada, por la crisis ocaslonada con la Pandemla Covid 19, se ha visto
dres de familia no pueden seguir pagando las pensiones, Con

muy afectada por la reduccion de mnos ya que |
8l fin de mantenerse en ple, se ha decidido realizar un recorte de personal y prescindir de algunos colaboradores

Figura 137. Vista en donde el participante selecciona la fuente de texto Arial Bold.
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INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE
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INSTRUCCIONES PARA EL FPARTICIPANTE

Figura 139. Vista en donde el participante selecciona la fuente Dyslexic.
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% Al Feantes O Contrmstes Q Tamato Fusntes 0 Preferencias
A /, A A

Sl ol ®

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

privada, por la Origis ocasionada com |a Fandemia Covid 17, se ha visto muy afoctacs por L reduccion de

Usted e ¢f rector de una Institucion
D 2 1 SepUE pagando las pensiones. Con of fin do mantancrse en pie, so ha dedldido readizar un recorte de porsonal y

Figura 140. Vista en donde el participante selecciona un contraste claro.

Cantrasies Tamatin Funiing

o

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 141. Vista en donde el participante selecciona un contraste oscuro.
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Yamatu Fusnine

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 143. Vista en donde el participante presiona el boton para aumentar el tamafio

de texto.
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Contrastuy Tamana Fuanies

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Fuortes Contrastey Tamana Fusnies

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 145. Vista en donde el participante cierra la barra de preferencias al presionar el

botdn salir de preferencias.

Simulador Laboral ElI Tiempo en Ejecuciéon
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Figura 146. Vista inicial de ejecucion de simulador laboral EI Tiempo.

Figura 147. Vista de ingreso de personaje a oficina.
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Figura 149. Vista panel en donde se muestra el boton empezar del simulador laboral.
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Figura 150. Vista de interaccidn de personaje con el escenario, en el cual puede mover

la vista de la camara en primera persona e interactuar con objetos del mismo.

Figura 151. Vista interaccion de personaje con botdén empezar, en donde puede hacerlo

mediante el teclado o el mouse.
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EJERCITARIO EL TIEMPO - — Kk Preferencias

L PARTICIPANTE

Figura 152. Vista del primer panel en donde se presentan instrucciones para el
participante referente al ejercitario (ejercicio) planteado.

199



-RCITARIO EL TIEMPO : + Preferencias

roponemos tiene ) 2 Que sarrolles tu habllidad
ello lograr tus propdsitos parsonsies, ast como aprender

Figura 153. Vista en donde el participante interact(a con el panel de instrucciones el

mediante el mouse.

CITARIO EL TIEMPO : % Preferencias

Figura 154. Vista de segundo panel de instrucciones, en donde el participante interactla

con el boton siguiente mediante el mouse.
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EJERCITARIO EL TIEMPO : Kk Preferencias

s actividades gue vas a realizar
wctividades
3. Delimitar el tiempo de cada actividad

4. Organizar un horario

Figura 155. Vista de tercer panel de instrucciones en donde el participante interactta
con el teclado.

XCITARIO EL TIEMPO ’ % Preferencias

< jefo de un departamento de ta node la esa XY Z, v le han delegado ilizar los

% actividades

Figura 156. Vista de cuarto panel de instrucciones, en donde le participante interactua

con el teclado.
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" EJERCITARIO EL TIEMPO =~

25 Ia actividad mas importante, y 4 la menos impartante, luego asign

iderando el namero de dias que Le tomard realizar 1a actividad

Figura 157. Vista panel en donde se indica las actividades planteadas con las que debera
interactuar el participante.

| P
(X EJERCITARIO EL TIEMPO =~

Priorizar del 1 al 6 erando que 1. es la sctividad mas importante
del 12110, conside el nuamero de dias gue te tomarcd reallzar la act

Figura 158. Vista de interaccion del participante con panel de actividades mediante el

teclado.
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" EJERCITARIO EL TIEMPO =~

vidad méas importante

a8 gue Le tomard realizar la activids

Figura 159. Vista en donde se inactivan los campos de texto de las respuestas al
interactuar con el teclado.

EJERCITARIO EL TIEMPO =

o5 la actividad mas importante, y 6 1a menos

e dias que te tomard realizar la actividad

Figura 160. Vista de ingreso de respuestas del participante.
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= EJERCITARIO EL TIEMPO ~

Adad mas importante

Figura 161. Vista en donde en participante ha completado todas las respuestas y por

ello se activa el botdn siguiente.

EJERCITARIO EL TIEMPO ~

TILIZAR ELSIMULADOR LABORAL

Figura 162. Vista panel de calificacion luego de que el participante haya finalizado las

actividades planteadas.
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—IERCITARIO EL TIEMPO - & Preferencias

jos para el logr

Figura 163. Vista panel de retroalimentacion.

—TERCITARIO EL TIEMPO - 'k‘ Preferencias

rIitan ¢ de sus moetas, objetiv

Ica cumplir ¢l mavor numero de responsabilidades « can calidad- respetando ¢

Figura 164. Vista en donde el participante interactta con el botdn para volver al menu
principal.

Interaccion del participante con las distintas opciones de accesibilidad del simulador
laboral
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1’ Preferencias §

Figura 165. Vista de participante en la barra de preferencias del simulador laboral

mediante el mouse"

1

Figura 166. Vista en donde el participante interactia con el teclado y selecciona la

fuente de texto Arial Bold.
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Preferencias

L

Figura 167. Vista en donde el participante interactGa con el teclado y selecciona la
fuente de texto Lato.

L Rmniisales « _T@'hn“- Flasninn

AN A

L

Figura 168. Vista en donde el participante interactia con el teclado y selecciona la

fuente de texto Dyslexic.
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® Adreentes Ql‘.un.n.;x‘- qlaw.Av; fusniss 0 Preferenclias i

Figura 169. Vista en donde el participante interactta con el teclado y selecciona un

contraste claro.

Cuntrsstss Tamake fusnins

Figura 170. Vista en donde el participante interactia con el teclado y selecciona un

contraste obscuro.
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Figura 171. Vista en donde el participante interacta con el teclado y selecciona el botén
de reducir el tamario de texto.

® o=

Figura 172. Vista en donde el participante interactda con el teclado y selecciona el boton

de aumentar el tamafo de texto.
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Figura 173. Vista en donde el participante interacta con el teclado y selecciona el botén

desactivar el audio.

(\%) | Funmtes . : ’hmm\ﬂrlmmr\ 69 T
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Lo Rowr

Figura 174. Vista en donde el participante interactia con el mouse y selecciona el botén

salir de la barra de preferencias.
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Anexos F

Manual Técnico

“ DISENO, DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE
SIMULADORES LABORALES 3D, BASADO EN
EJERCITARIOS EL TIEMPO E INFORMACION DIFICIL,
DENTRO DEL MARCO DEL PROYECTO EDUTECH”

Manual técnico guiara a los usuarios que daran soporte y modificaciones a los simuladores
laborales, el cual les dara a conocer la estructura de la construccion de los simuladores
laborales y su funcionalidad.

Est. Narcisa de Jesus Araujo Pérez
naraujop@est.ups.edu.ec

211


mailto:naraujop@est.ups.edu.ec

1. Requerimientos del sistema

e Equipo, teclado, mouse, monitor.

e Ram minimo de 16 GB.

e Sistema operativo Windows 10.

e CPU: compatibilidad con el conjunto de instrucciones SSE2.

e GPU: Tarjeta grafica con capacidades DX10 (shader model 4.0).
e UNITY: version 2020.3.21f1.

e WebGL: cualquier version de escritorio reciente de Firefox, Chrome, Edge o Safari.

2. Funcionamiento de simuladores laborales

2.1 Animacion de Personaje

Luego de crear un nuevo proyecto y agregar el personaje a la escena procedemos a crear
la respectiva animacién, desde nuestro personaje agregamos un componente Animator
Controler desde la ventana inspector, luego desde la ventana Project nos dirigimos a la carpeta
en donde vamos a crear nuestras animaciones, en este caso nos dirigimos a Assets/Animations
una vez dentro damos clic derecho créate/Animator Controler le asignamos un nombre y

procedemos a crear nuestra animacion.

Para las animaciones del pesonaje se hace uso de varias animaciones descargadas de la

pagina mixamo, dichas animaciones las agregamos a nuestro Animator que creamos

Caminadolnicial.

Figura 175. Animacion inicial de personaje en Animator Controller de Unity.

Se crea otra animacion en donde el personaje cambia de expresion facial al llegar a su

lugar de trabajo. Desde el GameObject Ambos se crea un Animator Controller, creamos un clip
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de animacién modificamos las propiedades is Active del prefab de los huesos del personaje; la
propiedad transform del GameObject MuevoAnimoCamara en donde se modifica la posicion

y rotacién de la camara y la propiedad IsActive del personaje. Dichas propiedades las

modificamos en la linea de tiempo segun a las necesidades del proyecto.

Figura 176. Animacion de personaje en la oficina.

2.2 Animaciéon Canvas de Interfaz de usuario

Luego del disefio de la interfaz de usuario se procedi6 a darle sentido al mismo, se cre6
una animacion para que luego de que termine la animacién del personaje aparezca en pantalla

el Canvas es decir la interfaz de usuario creada.

A continuacion desde nuestro Canvas agregamos un componente Animator Controller
Illamado Canvas, desde la ventana Animation creamos una nueva animacion damos clic en
create new clip y se asignamos un nombre a la animacion en este caso se llama Empezar, luego
damos clic en Add Property nos aparece un menu del cual seleccionamos el boton a animar y
finalmente seleccionamos la propiedad is Active. La animacion que se hace es modificar la linea
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de tiempo de la propiedad Is Active, que al ejecutar el proyecto pase 21 segundos(tiempo en

que termina la animacién del personaje) para que el boton empezar se active.

Figura 177. Animacion de Canvas usando un Animator Controller.
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2.3 Vista de Jerarquia del Proyecto

En la ventana Inspector asociamos los componentes creados con las variables
declaradas, para ello arrastramos cada componente hacia la variable con la que se desea

asociar.
Qa

« Ejercitario Informacidn Dificll

mi ! 8

Figura 178. Vista jerarquia del proyecto la cual contiene todos los objetos utilizados.

Escena del proyecto.
Iluminacidn de escena.
Escenario de simulador laboral.

M w0on e

Se crea el GameObject Completos y dentro de este se crea dos GameObjects.
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5. El GameObject Ambos contiene el personaje de la escena, dentro del personaje
arrastramos la camara principal para que esta se mueva con el personaje cuando inicie
la animacion.

6. Personaje de la escena.

7. GameObject que contiene la cdmara principal.

8. Camara principal de la escena.

9. Se crea un Canvas el cual contiene todos los componentes de la interfaz de usuario.

10. Corresponde a todos los componentes de la interfaz de usuario a simular.

11. Personaje que se muestra después que termina la animacién del personaje inicial.

12. Gameobiject que contiene el script principal GeneralEmpezar.cs y el script WebData.cs
gue consume los servicios web.

13. Es lamanera en la que se envian los eventos a objetos basados en input (mouse, teclado).
1.4. Programacion Simulador Informacién Dificil.

1.4.1 Script GeneralEmpezar.cs

Figura 179. Librerias utilizadas.

1.2.1.1 Declaracién de variables y relacidén con objetos de interfaz de Unity
Desde la ventana de jerarquia en el GameObject ControlJuego una vez posicionados
aqui nos dirigimos a la ventana inspector y procedemos a relacionar los objetos con las variables

declaradas para ello arrastramos cada objeto y lo colocamos en la variable correspondiente.

Figura 180. Fragmento de codigo de declaracion de variables.
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Figura 181. Relacionamos o arrastramos cada objeto con la variable correspondiente.

Figura 182. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

Figura 184. Fragmento de codigo de declaracion de variables.
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Figura 185. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

El array altern hace referencia a los botones que contienen las alternativas de respuestas,

el array textalter corresponde a espacio en donde se cargara el texto de las alternativas; ya que

cada pregunta cuenta con cuatro alternativas se define un tamafio de 4.

Figura 186. Relacionamos los objetos que contienen las alternativas de la pregunta.

:[] rescor

Figura 187. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

A continuacion, le damos un tamafio de 2 al array ya en este caso son dos preguntas,

especificamos las respuestas correctas de cada pregunta, en este caso las respuestas correctas

de las preguntas del ejercitario Informacién dificil son la respuesta 1.

Figura 188. Se registra las respuestas correctas de las actividades.

retFin
t puntajeFinal 0

StartTime

menu Main

Figura 189. Fragmento de codigo de declaracion de variables.
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Para la navegacion mediante el teclado se crearon arreglos seleccionables, arreglos de
iméagenes y de audios, por tanto, es importante recalcar que el orden en que se cargue los objetos
en cada arreglo sera el orden que se seleccione al presionar el teclado, es decir si al presionar el
teclado se activa el boton en la posicion 0 entonces también se activara la imagen y sonido en

la posicién 0.

Figura 191. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.
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Figura 192. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.

Figura 193. Fragmento de codigo de declaracion de variables.
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Figura 195. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.
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Es importante resaltar que el arreglo de objetos seleccionables y el arreglo de imagenes

son los que van a funcionar con el teclado, por ejemplo, si al presionar el teclado nos

posicionamos en la tecla salir se activara también la imagen como se muestra a continuacion.

Figura 196. Ejemplo de seleccion de boton salir acompafiado de una imagen que lo

resalta.

A continuacion, se declaran contadores para recorrer los arreglos de botones, audios, imagenes

utilizadas para la navegacion por teclado.

Figura 197. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

Se declara una variable de tipo AudioSource , esta serd quien reproduzca todos los audios.

Figura 198. Fragmento de codigo de declaracion de variables.
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Figura 199. Relacionamos el objeto con la variable correspondiente.

Figura 200. Fragmento de codigo en donde se declaran varios arreglos de audios.

Figura 201. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.

223



Figura 202. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.

A continuacion, se declaran arreglos de tipo AudioSource los cuales guardaran todos los audios

a reproducir mediante el mouse.

Figura 203. Se declaran arreglos de GameOQObjects.
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Figura 205. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.
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move

GameObject camara;

List<int> numerosGuardados;
List<int> numPares;
List t> listaFinalPregs

t contadorPR

g datetime;

Figura 206. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

Figura 207. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

ConerolJuago

9 &4

"5 N T N sk NI oo R ma

Figura 208. Relacionamos los objetos con la variable correspondiente.

ng arrayPreguntas;

WebData webData

SimuladorData eje ew SimuladorData()

ic Pregunta ppre;

= TextoAgregoModif

Figura 209. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

1.2.1.2 Declaracion de funciones

A continuacion, se muestra el codigo fuente utilizado con su respetiva documentacion.
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Figura 210. Fragmento de codigo de la funcidn Start.

( GeneralEmpezar. menu

(botEmpe activeSelf move

Input . GetAx Mouse X
f Input . GetAx Mouse
camara.transform Rotatel pointer x
(botEmpe . activeSelf
personale

personajeduesos.Soet

iILandof )

Figura 211. Fragmento de cddigo de la funcién Update() en donde se implementa el

movimiento de la cAmara con el mouse.

Figura 212. Fragmento de codigo de la funcién Salir.

Automatic

Visualize

GenseralEmpezar. Salir

Figura 213. Agregamos el evento On Click y llamamos a la funcién Salir.

La funcidn nuevoJuego() permite al estudiante volver a la interfaz principal en donde
podra iniciar de nuevo la interaccion con el simulador laboral, inicializando todos los valores

de las variables en cero.
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Figura 214. Fragmento de codigo de la funcidn nuevoJuego.

La funcion Tabulando () principalmente se hace cargo de la navegacion mediante el
teclado en donde para navegar se ha definido las teclas: navegacién hacia atras(alt, fecha

izquierda, flecha arriba) y para navegar hacia adelante(tab, flecha derecha y flecha abajo).

al
(GeneralEmpezar. menu

(botEmpe activeSelf
pextFinldvain mextFialdvain, Length
1 KeyCode . Tal oKy KeyCode RightArrow at #yDown | KeyCode . DownAr row
AU osMa I nMOLSe

LTenm 51

sonidoAS. clip - aidlosMalr
1doAS Pla

st KeyCode LeftArrow Imput (XuyDown ( KeyCode Input . etk owi( KeyCode . LefrAlt

audioskzinMouse

tem, 5t

JdoAsS . clip andiosMalr
1doAas

Figura 215. Fragmento de codigo de la funcién Tabulando parte 1.
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ttem erabilod

ment ¢ pesthielfiiag Lesgth

LeDiag | e

Ml esabled

Srytode FightArrow

Figura 216. Fragmento de codigo de la funcién Tabulando parte 2.
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Input Ly Uown | KeyCode LeftArrow Inps vyl KeyCade UpArrow Inpat . Getieylown  Keylode LeftAlt

audiesbiaplouse

and Laaliay! mus(

dial enabled
dialineal| enshled

eidDiag Length

ensbled
dial mml! enabiled

rextFieldUisg Length

RightArrow Isput

apRouse

enadles

meml ' enabled

Figura 217. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 3.
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yDown(KeyCode. LeftArrow Input.Ge KeyCode . UpArrow Input wn(KeyCode. LeftAlt

item audiosDiagMouse
item.Stop()
diallnumI+1]. enabled
nextFieldDiag numC
sonidoAS op
sonidoAS.clip - audiosDiag!numC
sonidoAS.Play
diallnumI|.enabled

f (botSig.activeSelf

GeneralEmpezar.M Preguntas”)
( item dial)

item.enabled

(GeneralEmpezar.menu Preguntas”)

(botSig.activeSelf

nextB.enabled
f (numPP < nextFieldPreg.Length
numPP

nextFieldPreg! numPP
juegI! numFPP|.enabled

Figura 218. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 4.
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sudins Preghicuse
item
L 0 d
sonidods .S
sonidodsS ¢lip - MdlosPreg nesl®

sonidods

mafP
tuef VY

oratficldPreg! nusP?

a0 lduis
P
sonideds clip s 1oafreg nenlV
sonidod

neP?

neatbinldPreg nusby
textPreg

4

audiosil

I textPreg text Arora el

s00idoAS cl1p - sediesf
20031doAS

textPreg. text

(mextFieldPreg  nusP | name
ol
s001doAS clip - sudiosFl
sonidoAS
(mextfLeldPreg ! nuefP
apt

sonidoAS. clip audl
sanlidoAS

pextficldPreg mmfP

ap!

sanidoAS clip sudionPlle

s0n1doAS

(mextfieldPreg mamPP
apl
sanideAS cllp audionPl
3001doAS

testPreg text

nsivy
sonidoAS clip - audiosPreg  susPf
sonidoAS

Juegl nend PP esabled
Juegl maek PP enshled

KeyCode RightArrow

Keylode DewnArrow

Figura 220. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 6.




own(KeyCode . LeftArrow Input ¢ n(KeyCode. UpArrow Input KeyCode.LeftAlt

audiosPregMouse

numPP - nextFieldPreg.lLength

numFPP - nextFieldPreg.lLength
nextFieldPreg{numPP] ect(
sonidoAS.St

sonidoAS.cli audiosPregl(3]
sonidoAS. Pl

Jjuegl enabled 3
juegI[numFPP]. enabled

numPP

numPP
numFPP
nextFieldPreglnumPP|.Sel

sonidoAS.clip - audiosPreg[numPP]
sonidoAS. Play/(

juegI|numFPP 1].enabled
juegIlnumFPP].enabled - tr

numPP

numPP
numFPP
nextFieldPreg[numPP]

sonidoAS.clip - audiosPreg[numPP]

juegIlnumFPP + 1] enabled
juegIlnumFPP].enabled = tr

numPP

numPP

numFPP

nextFieldPreg[numPP
sonidoAS.clip - audiosPreg(numPP]
sonidoAS.Pl )

juegIlnumFPP 1].enabled
juegI[numFPP] enabled - tr

Figura 221. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 7.
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nady mei'r nestfieldPrag Losgth
P

kPP

pextfielPreg! nunt?P

souidods

textPreg text

nextFinldProg| mal? | sane
apt

sanidods ¢
sanidoAS

telaPregls

apl
sonidoAs
sonidoAS

jeldPregl maFP | name
201

sonidodS c11p - asdiasPl
sanidoAs

testPreg

nvl'l;rid)'rr:,nt.‘l' nage
textPreg. text

sonldoAs clip sedlosPl
sontdsAS

testPreg test
sUnidoAS i1y andiosF?

sanideAS

Joey | nuest b wnabled
Jueglimmé PP | enabled

meeP - nextFielePreg Length

KeyCade Tub we Keylode RightArrow Iogut Geth w1 KeyCode DowrAsrow

adiosPreghosse
ites

juegl aumiPP | esablog
runie

audiDsPreg mumPF

yuegl mmfPP | enabled

Figura 223. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 9.




wh | KeyCode. LaFtAs cim

.
rextFielPreg! PP

eatF el Pregi nalP | name

sunidads

textPreg text

fueg!l i enabled

Figura 224. Fragmento de cddigo de la funcion Tabulando parte 10.

235



(GeneralEmpezar.menu FinA")

(botSig.activeSelf

7 (numFF < nextFieldFin.Length
numFF

nextFieldFininumFF!.5
finIinumIFF . .enabled

Input KeyCode.Tab Input.G own(KeyCode.RightArrow Input.G Down{KeyCode . DownArrow

item audiosFinMouse
item.Stop()
numFF )

sonidoAS.Stop
sonidoAS.clip - audiosFin|numFF!
sonidoAS.Play!(

numFF

numIFF++

nextFieldFininumFF!.S
numFF

puntajeFinal

sonidoAS

sonidoAS.clip - audiosFin[4]

sonidoAS.Play()
{puntajeFinal

sonidoAS.S )

sonidoAS.clip - audiosFin[s]

sonidoAS.Play()
(puntajeFinal

sonidoAS.Stop()

sonidoAS.clip - audiosFin[6]
sonidoAS.Play()

Figura 225. Fragmento de c6digo de la funcion Tabulando parte 11.
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numFF

sonidoAS.Stop( )
sonidoAS.clip - audiosFin[numFF]
sonidoAS.Play

numFF

sonidoAS.Stop(

sonidoAS.clip - audiosFin[7]

sonidoAS.Pla)

numFF nextFieldFin.Length
finI!numIFF 11.enabled
finI!numIFF .enabled = 11

T{Input yDown(KeyCode . LeftArrow Input own ( KeyCode . UpArrow Input.G own(KeyCode . LeftAlt

(numFF nextFieldFin.Length

Input yDown (KeyCode . Tab Input.GetK n(KeyCode.RightArrow Input.C Jown ( KeyCode . DownArrow

item in audiosFinMouse
item.Stop

finI!numIFF!.enabled

numFF

numIFF

nextFieldFin!numFF
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip - audiosFin|numFF
sonidoAS. Play
finI!numIFF!.enabled

Input.G own{KeyCode . LeftArrow Input.G Down( KeyCode .UpArrow Input.Ge 1(KeyCode. LeftAlt

audiosFinMouse
item.Stop

sonidoAS. St

sonidoAS.clip - audiosFin[numFF
sonidoAS.Play

numFF

numIFF

nextFieldFinlnumFF].Sel
finIlnumIFF+1]. enabled
finIinumIFF .enabled

Figura 226. Fragmento de codigo de la funcién Tabulando parte 12.
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(GeneralEmpezar.menu - Fin")
(botSig.activeSelf
(numFFA < nextFieldFinA.Length
numFFA

nextFieldFinAlnumFFA|.5el
finAIlnumIFFA!. enabled

Input yDown(KeyCode . Tab Input.Ge n{KeyCode.RightArrow Input.G own( KeyCode . DownArrow

item in audiosFinAMouse
item.Stop()
numFFA
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip - audiosFinAlnumFFA
sonidoAS.Play(

numFFA++
numIFFA

nextFieldFinAl numFFA
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip = audiosFinAlnumFFA
sonidoAS.Play

finAIl numIFFA 1].enabled

finAIl numIFFA | enabled

Figura 227. Fragmento de codigo de la funcion Tabulando parte 13.
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KeyCode LeftArrow Input GetXeyDow 3 UpArrow Input

sudiosFintMouse

pextFLloldFinA Length
momIFFA  nextFieldFinA Lenmgth

mestFieldiinA nusFFA

nusFFA
mmiFFA

nestfie
3001d0AS

sonidoAs ° sudiosFinAl numFFA

enabled

enahled

nusFia nextFieldfinA Length

KeyCode Tab etir wi KeyCode RightArrow Input ¢

sudiosF 1niNo

Figura 228. Fragmento de codigo de la funcién Tabulando parte 14.
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Input e LeftArrow Keyl KeyCode UpArrow Input Get wen | KeyCode LeftAlt

ruskFA
sudiosFinAlnumiFA

enabled
enabied

GeneralEaperar sanu

prefer activ

mnl? pextFieldPrefer. Length

er nusCP
enab

KeyCode RightArsom Tnput

It

nue(d

clip audiosPrefer. nomiP

sudiosPreler mmiP

Prefer nuslF

prefiag mumfv

Figura 229. Fragmento de codigo de la funcién Tabulando parte 15.
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KeyCode UpArrow Input . Cet)

rextFieldPrefer Length

refer | nuslP

11p - audiosPrefer| sum(F

enabled
ounkP | enabled

runCP pextFielaPrefer Length

apdiasPrefer: malF

ensbled

enabled

statfielePrafor Length

W KeyCode Tab Input t¥ey0own CeyCode RightArrow Iogu et ¥eyDuwn KeyCode . DownArrow

sudiosPreferfouse

a7 | enabled

nusCP

Figura 230. Fragmento de cddigo de la funcion Tabulando parte 16.

yDown(KeyCode . LeftArrow Input.GetXeyDown(KeyCode.UpArrow Input.( Down(KeyCode. LeftAlt

item in audiosPreferMouse

item.Stop()

prefImg/numFP+1] enabled
nextFieldPrefer! numCP
sonidoAS.Stop

sonidoAS audiosPrefer| numCP
sonidoAS.Play
prefImg!numFP!.enabled

Figura 231. Fragmento de c6digo de la funcion Tabulando parte 17.

La funcion correTiempo() cuando al navegar ya sea mediante el mouse o teclado y este
posicionado en los campos de texto iniciaré la captura del tiempo de respuesta de cada actividad
presentada al estudiante, dicha funcién es llamada en cada campo te texto de ingreso de
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respuestas.

rol Time.time StartTime

t)TimerControl
TimerControl 60
((TimerControl oString
I i string. Format(“{00}:{01}:{02}", mins, segs, milisegs)
tiempoText. text TimerString

Figura 232. Fragmento de codigo de la funcién correTiempo.

La funcion Empiezo() permite iniciar la interaccion del participante con el simulador
laboral, esta funcion es llamada al presionar el botén empezar del panel principal, ésta a la vez
Ilama la funcion nuevoJuego() para inicializar todas las variables en cero, también a la funcion
GenerarAleatorisSinRepetir() para que se generen nimeros randomicos y mostrar las preguntas

de manera aleatoria.

text EJERCITARIO INFORMACION DIFICIL
textodetall.text INSTRUC ES PARA EL PARTICIPANTE
datetime - DateTime.Now.ToString(“hh:mm:ss")

sigoFin.image.sprite - ImagenSiguiente
GenerarAleatoriosSin tir()
GeneralEmpezar.move e
empiezo.enabled i
textoEmpiezo.gameObjec

juego

botSig.S

botPre

botSalir

tit

detall

conten.S e
GeneralEmpezar.menu Jugando
contadorPR

Figura 234. Agregamos el evento On Click y llamamos a la funcion Empiezo.
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La siguiente funcion es llamada dentro de la funcion Empezar.

numerosGuardados
numPares
listaF

(contenPregFinal . Count

posicionAleatoria Random.Range(0, (contenPregFinal.Count
= (numerosGuardados.Contains(posicionAleatoria))
numerosGuardados . A osicionAleatoria)
listaFinalPregs.A

numPares . Add( numpar)
numpar = numpar

(int 1 ; 1 < numerosGuardados.Count; i++)

listaFinalPregs(i] - numPares|numerosGuardados[i]]

(int 1 = 8; i < listaFinalPregs.Count; i++)

contenPreg. Add( contenPregFinalllistaFinalPregs(il])

contenPreg.Add( contenPregFinal[listaFinalPregs[i

Figura 235. Fragmento de codigo de la funcién GenerarAleatoriosSinRepetir.

La siguiente funcion es llamada al presionar el boton de preferencias y cuando ésta esta activa

se manda a desactivar todas las imagenes del resto de paneles para evitar errores.
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(pefBool

prefer true
menu Preferencias
alse)

GeneralEmpezar. pefBool
(pregu.activeSelf == ¢
( item juegl)
item.enabled

(textodetall.text INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE")

( item dial)

item.enabled

textodetall.text GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL

item finAI)
item.enabled
if (textodetall.text RETROALIMENTACION FINAL®)

item finI)

item.enabled

Figura 236. Fragmento de codigo de la funcién ActivoPrefer.

SeneratEmpezar ActivoPates

PreferencianB_txt *

Figura 237. Agregamos el evento On Click y Illamamos a la funcidn ActivoPrefer.

La siguiente funcion es llamada al presionar el boton salir del panel de preferencias.
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pefiool

prefer SetActiy

GeneralEnpezar . pefBool

pregu. activeself

GenwralEmpezar menu

textodetall text

eneralEnpezar. meny
textodetall. text

Generalbnpezar . menu
textodetall text

GeneralEmperar menu

Figura 239. Agregamos el evento On Click y llamamos a la funcion DesctivoPrefer.

La siguiente funcién es llamada dentro de la funcion Siguiente() y la funcion Atras(), se usa
para reiniciar los valores de los contados en cero cada vez que se presione le boton atras o

siguiente.
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numC
numI
numCP
numFP
numPP
numFPP
numFF
numIFF
numFFA
numIFFA

nextFieldDiag[numC].Se
nextFieldPrefer[numCP]
nextFieldPreg{numPP].S
nextFieldFin[numFF].Se
nextFieldFinAlnumFFA].Select()

h ( item prefimg)
item.enabled
(var item
item.enabled
( item
item.enabled
( item 1
item.enabled
h (var item

item.enabled

Figura 240. Fragmento de codigo de la funcién ReinicioSeleccion.

La siguiente funcion es llamada desde la funcién Respondo () y al presionar el botdn siguiente,
En esta funcién también presentan las actividades a resolver para él participante, para ello
primero consultamos si menu es igual a Preguntas, si es que si entonces se muestra al
participante la actividad junto a las posibles respuestas, cuando seleccione el botén la opcién
que crea correcta internamente se estard llamando la funcién Respondo() quien tomara las
respuestas seleccionadas por el participante y las comparara contra el arreglo de respuestas
correctas, una vez que el participante conteste la Gltima pregunta pasaré al panel de calificacion
eso lo controlamos por medio de un condicional en el que decimos si el contador de preguntas
es igual al numero de preguntas que tiene la lista de preguntas, significard que ha terminado de
resolver las preguntas lo cual lo llevara al panel de calificacion, una vez ahi se mostrara el
puntaje obtenido para ello se consulta si la variable menu es igual a FinA, si es que si, entonces
dice, si el puntaje obtenido es 0 la calificacion es 0%, si el puntaje obtenido es 50 entonces la

calificacion es 50% Y si el puntaje obtenido es 100 entonces tendra el 100%; finalmente cuando
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la variables menu sea igual a Fin entonces estaremos en el Gltimo panel, una vez que estemos

internamente se llama a la funcién Post() para consumir el servicio web.

Figura 241. Fragmento de codigo de la funcion Siguiente parte 1.
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Figura243. Fragmento de cddigo de la funcidn Siguiente parte 3.
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Automane

Visualize

Runtime Only = GenerzlEmpezar.Siguients

Figura 244. Agregamos el evento On Click y llamamos a la funcion Siguiente.

Se crea la funcion Post() para consumir el servicio web, pasamos la url del servidor web
indicando el tipo de método en este caso POST ya que se va a insertar datos en el servidor web,
generamos el archivo json de mis preguntas, envio el json y finalmente hago la peticién al

servidor web mediante SendWebRequest().

Figura 246. Fragmento de codigo de la funcién Atras parte 1.
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(pos =

puntajeFinal

juego.Se

botSig.S

botPref

botSalir

botAtras

tit.Se

detall

conten.S
arrayPreguntas
GeneralEmpezar.menu Jugando
pregu.SetActive(false

item altern

item.SetActive(false

Figura 247. Fragmento de codigo de la funcion Atras() parte 2.

Runtime Only » GansralEmpezarAtray

Figura 248. Agregamos el evento OnClick() y llamamaos a la funcién Atras().
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(textoBot .name rescor{ contRes])

puntajeFinal - puntajeFinal + 50

(tiemposResplcontadorPR] wil)

tiemposResp[ contadorPR] tiempoText.text

tiemposResp[contadorPR].Spl
tiempoText.text.S

iemResNuevo
>

P

Int32.Parse(tiemResAnt{@]

(segundos

segundos - segundos
auxM+

minutos = minutos -+ auxM
(minutos 69)

minutos - minutos
auxH

horas - horas + auxH
(horas < 1

horF

horF
(minutos

minF 9" + minutos
minF = minutos
(segundos

segF 0" + segundos

segF - segundos +

tiemposResp[contador

Figura 249. Fragmento de codigo de la funcién Respondo parte 1.
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da(textoBot.name)
a( tiemposResp{contadorPR])
(numerosGuardados{contadorPR] + !
Nuevo™)

eje.addPregunta(ppre)

(TextoAgregoModif Actu”®)

eje.updatePregunta(ppre, eje.preguntas[contadorPR])
}

sonidoAS.Stop()
contRes-
numPreg+

numPP

numFPP
contadorPR++

Siguiente()

Figura 250. Fragmento de codigo de la funcién Respondo parte 2.

La funcion MenuSel() permite controlar en que pantalla estamos en ese momento, en
donde la variable menu va cambiando segun el panel en el que esté, es decir cuando menu es
igual a Main significa que esta en el panel principal o main, cuando menu sea igual Jugando es
que estamos en el panel de instrucciones, cuando menu es igual a Preguntas es que esta en el
panel de Preguntas, cuando menu es igual a FinA es que esta en el panel de calificacion y
cuando menu es igual a Fin es que esta en ultimo panel en donde se muestra la retroalimentacion

del ejercitario resuelto.

d MenuSel(string tipoMen)

GeneralEmpezar.menu tipoMen

Figura 251. Fragmento de codigo de la funcién MenuSel().

1.2.1.3 Declaracion de clases serializadas

e Clase Serializada Pregunta

La clase serializada Pregunta hace referencia a la estructura de cada pregunta, es decir
cada vez que se responda una pregunta, se guardaran los campos de datos correspondiente

a la pregunta.
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numeroPregunta - numeroPregunta

inicio = System.DateTime.Now
setFin
fin - System.DateTime.Now

puesta(str tiempoRe

tiempoRespuesta - tiempoRespuesta

adal

respuestalngresada - respt

Figura 252. Fragmento de codigo de la clase serializada Pregunta.
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La clase serializada SimuladorData hace referencia al json que se va a generar, ya que

un simulador laboral puede tener n preguntas, se crea una lista de preguntas.

preguntas

is.numeroEjercitario = numero

tiempoInicia - tiempoInicio
5.tiempoInicio
tiempoFin = tiempoFin
tiempoFin
fechaDeActividad
fechaDeActividad
setCorrea
i5.COTTE0 = COrren
correo
addPregunt regunta nuev

preguntas (nuevaPreg)

this,preguntas (antPreg)
preguntas Preg)

rn preguntas[indice]

preguntas[numero

Figura 253. Fragmento de codigo de la clase serializada SimuladorData.
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{"correo":"naraujop@gmail.com",

"numeroEjercitario”:1e,

"tiempoInicio":"@3:17:03",

"tiempoFin™:"@3:17:12",

"fechaDeActividad":"2@22-10-22 ©3:17:12"

,'preguntas”:[{"respuestaIngresada”:"1",
"tiempoRespuesta™:"00:03:86",
"numeroPregunta”:1},
{"respuestalngresada™:"1",
"tiempoRespuesta”:"@@:02:68",
"numeroPregunta”:2}]}

Figura 254. Estructura de preguntas que se genera en el archivo json.

1.4.2 Script MouseOver

1.4.2.1 Declaracion de variables y relacidén con objetos de interfaz de Unity

El siguiente script permite que cuando el mouse esta sobre un boton se detengan todos
los sonidos que hayan estado reproduciéndose y solo me reproduce el audio que esté en dicho
botdn y detiene todo cuando el mouse sale del botdn.

aucio

general Textos

is0ver

audio.clip s0n1

apdio ¥

isOver
avcio )
generallextos

Figura 255. Codigo fuente de script MouseOver.
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W v Audic Source
”:.

Ty 4 ,"h,,«‘:-' ?-
PO

Figura 256. Relacion de objeto con la variable declarada.

1.4.3 Script OverTextos.cs

Este script permite detener todos los audios que estén reproduciéndose y reproduce el
audio de un boton cuando el mouse esta sobre él, y cuando el mouse sale del boton se detiene

todo.

1.4.4.1 Declaracion de variables

Figura 257. Declaracion de variables.

1.4.4.2 Declaracion de funciones

Esta funcion ocurre cuando el mouse esta sobre el botdn.
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source.Stop()
generalTextos ()
(GeneralEmpezar . menu Jugando” ){
if{texto.text RCITARIO INFORMAC DIFICIL ){
source.clip = audis[e]
source.Play()

(texto.text INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE
source.clip = awdis[!]

(texto text ted es el rector de una instituci6n educativa privada, crisis ocasionada con la Pandemia Covid 19, se ha visto muy afectad
source.clip = audis[2]
source.Pl

f(GeneralEmpezar.menu Fi H

(texto.text C INFORMACION DIFICIL ){
source.clip = audis[a]
source.Pla

f(texto.text GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LA
source.clip - audis{3]
source.Play

f(texto.text.Contains(

source.clip = awdis{s]
source.Play(

(texto. text

source.clip = audis[s]
source.Play(

(texto.text

source.clip
source.Play(

(GeneralEmpezar.menu Fin'){
(texto.text EJERCITARIO INFORMAC
source.clip = auwdis(e
source

f(texto.text LIMENTACION FINAL
source.clip = awdis|
source.Play

if(texto. text Competencia toma de decisiones nPara un pro de desvinculacién de personal es necesario seleccionar la opcién mSs objetiva y
source.clip = audis[3]
source.Play()

(GeneralEmpezar menu Preguntas”){
(texto.text EJERCITARIO INFORMAC DIFICIL )4
source.clip = audisfe]

f(texto.text por favor seleccione la opcién qu a para seleccionar al personal gue liquidara.
source.clip = audis[

source.Play()

(texto.text Ahora el scurso que usted utilizaria para comunicar a su comspanero:
source.clip |
source )

Figura 258. Funcion OnPointerEnter() cuando el mouse esta sobre el boton.

Esta funcion ocurre cuando el mouse sale del boton.
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OnPointerExit(PointerEventData eventData)

isOver = false

source.Stop();
generalTextos.Stop();

Figura 259. Funcién OnPointerExit() cuando el mouse sale del boton.

1.4.4 Script OpcionesOver.cs
El siguiente script permitira que cuando el mouse esté sobre un botén reproduzca un
audio, en este caso se utiliza los botones correspondientes a las alternativas de cada pregunta,
para ello dentro de la funcion OnPointerEnter() usamos un condicional en donde le decimos
que reproduzca el audio de dicho boton solo si el texto del enunciado de la pregunta es igual al

texto que estamos mandando a comparar.
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1.4.5.1 Declaracién de variables y funciones

generalTextos. Stop()

source top

(texto text Por favor seleccions
source.clip p1[ numBloton
source ¥

(toxto text
source.clip
source

isOver

isOver
source Stop()

generalTextos

Figura 260. Script OpcionesOver().

1.4.5 Script MouseColor.cs
Este script permite resaltar los objetos cuando el mouse este sobre alguno de ellos, es
decir, cuando el mouse esté sobre un boton éste cambiara de color, de esta manera el estudiante
sabra exactamente en donde esta posicionado, para ello se ha implementado dos funciones,
cambiar de color cuando el mouse esté sobre algun botén (funcion OnPointerEnter ()) y cuando
el mouse salga de dicho boton se activara la funcion OnPointerExit() volviendo al color anterior
del boton.

1.4.6.1 Declaracion de variables y relacion con objetos de interfaz de Unity

MonoBehaviour, IPointerEnterHandler, IPointerExitHandler

isOver = false
Image botonAct

Figura 261. Declaracion de variables.
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v AUGIo Source

Mouse Color (Script)

Add Componant

Figura 262. Asignamos un boton a la variable BotonAct.

| OnPointerEnter(PointerEventData eventData)
isOver -
f(PreferSctipt.colorBt - Blanco” ){

temColor = botonAct.color
temColor.a 8.5f
temColor.r
temColor.
temColor.
botonAct.color temColor

(botonAct.name == “Temal”){

temColor = botonAct.color
temColor. -
temColor
temColor
temColor.b 0.
botonAct.color - temColor;

={

temColor botonAct.color
temColor.a
temColor.r
temColor.g
temColor.b .
botonAct.color = temColor

Figura 263. Funcion sucede cuando el mouse esta sobre el objeto.
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isOver
1 f(botonAct .name - 12 botonAct.name == 24 botonAct .pame == "Dyslexic botonAct . name Lato botonAct. name arial Bold™ ){

(PreferSctipt.colorst Blanco”)
botonAct. color = Color.white

botonAct.color = Color.black

1(botonAct .name.Contains{ _acc” )){

botonAct.color=Color.white

 (botonAct.name Temal” ){

botonAct.color = Color.white

17 (botonAct.name Tema2 ' H

botonAct.color = Color.black

f(botonAct.name.Contains{ " _prf’)){
f(pPrefersctipt.colorst Blanco” ){

botonAct. color=Color . white

f(prefersctipt.colorBt Negro™ ){

botonAct. color=Color.black

1f(b t.nase.Contains( " _txt”)){
r = botonAct.color

temCo

temColor.r
temColor.g
temColor.b

botonAct.color = temColor

2 17(botonAct.name.C s{"_resp" )M
f(PreferSctipt.colorst Blanco” ){
botonAct.color = Color.white
{

botonact.color = Color.black

1 f(Prefersctipt.colorst 8lanco” )}{

botonAct.color = Color.white

botonAct.color = Color.yellow

Figura 264. Esta funcion sucede cuando el mouse sale del objeto.

1.4.6 Script PreferSctipt.cs
El siguiente script contiene opciones de preferencia con las cuales el participante puede
personalizar el simulador laboral de acuerdo a sus necesidades y capacidades: para las opciones
de contraste se emplea tres funciones las cuales trabajan en conjunto (Cambio(),
CambioColBot(), CambioColText()) con las cuales podra cambiar el color de fondo de la
pantalla, el color de los botones y el color del texto; para la opcion de activar o desactivar la
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reproduccion de audios se implementa la funcién MuteAll(), para la opcién de tipos de fuentes
se implementa la funcién cambioFuente() para ello se tiene tres opciones de fuentes; para la

opcion de aumentar o reducir el tamafo de texto se implementa la funcion cambioTamano().

1.4.3.1 Declaracion de variables y relacion con objetos de interfaz de Unity

Figura 265. Fragmento de codigo de declaracion de variables.

Figura 266. Asociamos los componentes con las variables declaradas.
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Cambiof s colpan){
(colpan Blanco”){
panel.color
preff.color

}

£ (colpan Negro” ){
panel.color Co 9,0,0,215)
preff.color-Color.grey

}

Figura 267. Funcion para cambiar el color del panel.

Las funciones Cambio(), CambioColText() y CambioColBot() son llamadas al presionar
el boton temal, para ello agregamos la propiedad OnClick() a nuestro boton y agregamos las

funciones necesarias a las cuales les pasamos los parametros que se necesita.

Figura 268. Combinacion de funciones en donde se tiene como resultado un contraste

claro.

Figura 269. Combinacion de funciones en donde se tiene como resultado un contraste

obscuro.
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MuteAll(){
if(isMute == false && PreferSctipt.colorBt == "Blanco”){

(var s sonidoAS){
s.volume = 6f
}
isMute = true

botMute.image.sprite - ImagenMute
muteBtn.color - Color.yellow;

f(isMute == false && PreferSctipt.colorBt == "Negro'){

(v s in sonidoAS){

s.volume = 0f
1
isMute = true
botMute.image.sprite - ImagenMute

muteBtn.color - Color.white;

{
¥ (var s in sonidoAS){
s.volume

I3
isMute -

f(PreferSctipt.colorBt == "Blanco” ){
botMute.image.sprite - ImagenMuteS

muteBtn.color Color white

sef

botMute.image.sprite = ImagenMuteS

muteBtn.color = Color.yellow

Visuglize

Runtime Ondy »  PrefarScupt MuteAll

Figura 271. Asociamos a botdn la funcidn que permite silenciar los audios.

Funcion llamada desde el boton temal y tema2.
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i CambioColBot(s
Blanco”){
ch(var b botones ){
b.color - Color.white

PreferSctipt.ColB( "Blanco")

(var b botonesImagenes){
b.color - Color.white

ch(var b in pregs){
b.color - Color.white

f (te == "Negro”){

reach(var b botones){
b.color = Color.black
PreferSctipt.ColB( "Negro")

2ach( b in botonesImagenes){
b.color = Color.yellow

Figura 272. Funcion para cambiar el color de los botones.

La siguiente funcion es llamada al presionar el boton temal y tema2.
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CambioColText(s
Negro" ){

( obj objeto) {
obj.color- Color.blue

(var obj tiposLetra) {
obj.color- Color.blue

ich ( obj pregs) {
obj.color- Color.blue

h ( obj objPrefer) {
obj.color= Color.blue

Amarillo”){

) (var obj objeto) {
obj.color - Color.yellow

( obj in tiposLetra) {
obj.color = Color.yellow

(var obj pregs) {
obj.color= Color.yellow

each ( obj objPrefer) {
obj.color=Color.yellow

Figura 273. Funcion para cambiar el color del texto.

La siguiente funcion es llamada al presionar los botones para cambiar el tipo de

fuente(Dyslexic, Lato y Arial Bold).
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t. fontSize

L. fontsSiz

objPrefer

pregs)

ob)Prefer

teml . font
tend . font

Figura 274. Funcion para cambiar el tipo de fuente.

T e | —
"* F_-MA

Figura 275. Funcion que permite cambiar el tipo de fuente.

La siguiente funcion es llamada con los botones de aumentar y disminuir el tamafio de

texto.
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objeto)

L

objPrefer

L fontSie

t fantSize

1. fontSize

taxi fon
tee2 fontS:

funtime Oaly =  PrelerSctiptcambioTamane

Figura 277. Funciona que permite cambiar el tamarfio de texto.
Esta funcion es llamada al presionar el boton de preferencias.
i DetengoSonidos(){

: (var t in sonidoAS){
t.Stop()

Figura 278. Funcion para detener la salida de audio inmediatamente.

id MenuSel(string tipoMen){

PreferSctipt.menu - tipoMen

Figura 279. Funcion que ayuda a controlar el menu en el que estamos.
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ColB( g col)d

PreferSctipt.colorBt = col

Figura 280. Esta funcion se usa para saber el color del panel y botones que se esta

asignando.

1.4.7. Script WebData.cs
Se crea la funcion Post() para consumir el servicio web, pasamos la url del servidor web
indicando el tipo de método en este caso POST ya que se va a insertar datos en el servidor web,
generamos el archivo json de mis preguntas, envio el json y finalmente hago la peticion al

servidor web mediante SendWebRequest().

Debug
idval

Debug el "M
fdMall. text
mailv

Debug . Logl "Ejer
IE)Jer. text
ejerv

Figura 281. Script WebData para los servicios web.
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Figura 282. Anadimos el script WebData al proyecto, lo arrastramos al GameObject

ControlJuego.

1.5. Programacion Simulador Laboral El Tiempo

1.5.1. Script GeneralEmpezar.cs

Figura 283. Librerias utilizadas.
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1.5.1.1 Declaracién de variables y relacion con objetos de interfaz de Unity

Figura 284. Declaracion de variables parte 1.

Para la navegacion por teclado se declararon arreglos seleccionables, arreglos de
imagenes y de audios, por tanto, es importante recalcar que el orden en que se cargue los objetos
en cada arreglo sera el orden que se seleccione al presionar el teclado, es decir si al presionar el

teclado se activa el botdn en la posicion 0 entonces también se activara la imagen y sonido en

la posicion 0.
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Figura 285. Declaracion de variables parte 2.

Figura 286. Declaracion de variables parte 3.
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Desde la ventana de jerarquia en el GameObject ControlJuego una vez posicionados
aqui nos dirigimos a la ventana inspector y procedemos a relacionar los objetos con cada

variable.

Controlluago

3 Ejarcitario El Tiemp |

.

v General Empezar {Scrip @ ¢

Figura 287. Relacionamos cada gamobject de la escena con la variable determinada.

1.5.1.2 Declaracion de funciones
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slinperar seey

botimpe acti

casara

(Botiepe &

slfopesar meey Pr
Opf . text resipk
A text

uenera r senu
resOpd test resOps. te
dianlpl taxt dinslp?
s0p5
pd reslph tex
draslipl text diaslp?
dis

LeftArrow
Irgut

L imePruss

revlpd teat

f1a30p2  text

reslpl text text

Text resliph text

p 3 41 mv0ph . text
resOpl teqt
realps text reslps _text
diandps t diav0ps text

LeyCode UpArrow
sde RightArros Input

Figura 288. Funciones Start() y Update().
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de DowaArTow
timef:




numC

numl

numCP
numFpP
numP P
numk P
nuefF
numiF
numFF
numiF

nextF
nextF
nextF
nextF
nextF

F
A
FA

feldDi
iel

iel
feldFin]
ieldFinAl

item enabled

|

ten enabled

ten enabled

ten enabled

ten anabled

Figura 289. Funcién ReinicioSeleccion().

1 ReinicioTiempo()

StartTime - Time.time

Figura 290. Funcién ReinicioTiempo().

i Salir()

Application.Quit()

Figura 291. Funcion Salir().
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Figura 292. Funcién nuevoJuego().

La funcion Tabulando() controla los eventos del teclado, es decir la navegacién en la
interfaz al presionar ciertas teclas, para lograrlo primero se declaran arreglos de tipo Selectable,
luego asociamos con cada GameObject de la escena, luego agregamos a nuestra sentencia de
codigo el método Select() de Unity el cual hace que se seleccione el componente requerido cada
vez que se navegue con el teclado; para controlar en que parte del simulador se encuentra el
participante se hace uso de la variable estatica menu, ésta variable va cambiando de nombre en
cada panel que nos encontremos, por ejemplo para indicar que estamos en el panel principal
decimos que menu es igual a Main, cuando estamos en el panel de instrucciones menu es igual

a Jugando, cuando pasemos al panel de preguntas menu es igual a Preguntas, cuando pasemos
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al panel de calificacion menu es igual a FinA y cuando pasemos al Gltimo panel menu es igual

a Fin.

Geoeralimperar meou

Botfmpe uctiveSeld

rextFieldVain]nextFieldMain Length

Irput Gr { NYeyCode. Tab ' r ryCod g ' e et Leyliown| KeyCode DownArrow

eyCode UpArrow

onldoAS clip audiosMain
sonidoAS

Figura 293. Control por teclado funcion Tabulando() parte 1.
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GeneralEmperar penu

enpleo enabiod

item enabled

poxtFieldDiag Length

nusC

nextFiel g nual

dial mal ' enabled

Input SetXeylionn KeyCode Tab Isgut lethe wh KeyCode HightArrow Input Getfeyloen KeyCode OommArrow
v

auvdiesDiagioose

nusl

sonldolastruci contecInstrec

nusC

andiosDiag miml

dial' meal enabled

enabled

Figura 294. Control por teclado funcion Tabulando parte 2.
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b LeTthrrom) | | Dnput i KepCode UpAry Aot Gt ) KeyCaoe Leftalt

i
Alal menl | esabled
Dedeg

castmalonieus

vextf seldling Loegth

(numC nextFieldDiag. Length

Input.GetKe in{KeyCode.Tab Input.GetKeyDown(KeyCode.RightArrow Input.Getk wn ( KeyCode . DownArrow

item in audiosDiagMouse
item.Stop

dialinumI|.enabled

numC = 9;

numl 0

nextFieldDiag! numC|.Select
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip - audiosDiag! numC
sonidoAS.Play
diallnumI|.enabled

Input.GetKeyDown(KeyCode. LeftArrow Input.GetKeyDown(KeyCode.UpArrow eyDown( KeyCode. LeftAlt

numC
numl

item audiosDiagMouse
item.Stop()

dialinumI+1!.enabled
nextFieldDiag! numC|.Sel
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip = audiosDiag! numC
sonidoAS.Play
diallnumI].enabled - true

Figura 296. Control por teclado funcion Tabul




GeneralEnpezar moni

tiveSelr

nestFieldPreg Length

O ( KeyCode RLgMtATTow Input o KeyCode Dowrdrrowm

prepintmaSenidos Lergth

Figura 298. Control por teclado funcion Tabulando() parte 6.
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nextFieldPregnuab?| name

contecAlter

nextFieldPreg[oum®? ] name

contecAlter

item interactable
|

sonidoAS clip preguntasSonidos| numero
nidoAS )
ldPreg| ousdd |  nama
inputsyar!
item Interactable
oS clip preguntasSonides| numerosGuard.

nextFieldPreg| nued |  naas

contecAlter

Ltem Interactable
}

doAS . clip pregunta oidos| numerosGuardades
sonidoAS . Fla

Figura 299. Control por teclado funcion Tabulando() parte 7.
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nextFieldPregie

ntecAlter

ftem interactab

nextFisldPregl suspp

naew

ntenAlter

Ltem interactad

next¥iel
noxtfield

nexth il dPreg] suss

esthieldPire
leldPreg| mmPP | nase

son idoAS

sonidoas

Figura 300. Control por teclado funcién Tabulando() parte 8.
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eldPregin
SOnidoAS . Stof

pexti? ieldProg) maet | nesw
MO0 pnteo
nextFieldPreg| mmep |

sonidoas . c11 audioshreg
sonidoAs

FieldPreg|maPr] name

dug nteo

awxty Lo ldPrug| maey)

maeP ] name

!
sidioxPreg

ido

next? ieldPreg maen ] nasm

sudiosConteo
nextfleldpProg| mson ]
sonidors. clip - audiosPre
sonidoAS

nextFieldPreg{ msep] name

audlosConteo

peatf jeldPreg masn]

snnidoad ¢14 autiasPreg|
sonidoAS

Figura 301. Control por teclado funcion Tabulando() parte 9.
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a4 enabled

I mmiPP enobled

Input y LeftArrom o k. UpArrom Inpat KeyCode LeftAlt

1 ioputsvVarios
item interactable

contecAlter

preguntasSenidos. Length

audios

nusPP Pregs

numk i totPregs

cont preguntasSonides Lem
nest FroldPreg mad?

Juegl

juegl

Length

botSig.activ

audiosContes - audlosPreg Length

{LosPreg! sediosCantoo

Figura 302. Control por teclado funcién Tabulando() parte 10.
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Figura 303. Control por teclado funcion Tabulando() parte 11.
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(nextFieldPreglnumPP] . name Op3_act")

conteoAlter

( i inputsVarios){
item.interactable se

1
¥

sonidoAS.clip - preguntasSonidos|numerosGuardados
sonidoAS y()
(nextFieldPreglnumPP] . name Op4_act")

conteoAlter

f ( i inputsVarios){
item.interactable e

}

sonidoAS.clip - preguntasSonidos|numerosGuardadosl 3
sonidoAS

(nextFieldPreglnumPP] . name Op5_act”)

conteoAlter

f ( item in inputsVarios)
item.interactable S
1

}
sonidoAS.clip - preguntasSonidos|numerosGuardados[4]]
sonidoAS.Play(

(nextFieldPreglnumPP] . name Op6_act”)

conteoAlter

inputsVarios){

f (
item.interactable
1

s

sonidoAS.clip - preguntasSonidos|numerosGuardados
sonidoAS.Play()

Figura 304. Control por teclado funcion Tabulando() parte 12.
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oextFieldPreg| nuaP? repl nextileld NP
seldProg! memPP | neme ro s xtFieldProgl nunPP ) name
1eldPreg’ numPP | nome rogS_1ie xtFieldPreg! nuaPP | nane

yerark

mextFinldPreg| nuef? ] nese ) e nextFinldPregl e | nase
LdPreg maPP | name _

} 1 Pregl susfP
1eldPreg. mmPP | name 3

neetF inldPregl senif
sy 1| cumfpy mabled
enabled

cusffP| niee

”nd eo
nestFisldPregloueld

audliosPreg

eaabled
enabled

wnPP | name

swd1nsConteo
nextFieldPreg| susPP]
doas clip © audiosPreg
S

juegll sumfPP

joeglisusi? ] snabled

ensabled

nextFisldPreg

nextFieldPreg
BoAS €1l ip
100AS. ¥

Il sunFpe abled

Figura 305. Control por teclado funcion Tabulando() parte 13.

287



(numPP totPregs)

Input.GetKeyDown(KeyCode.Tab

Input.GetKeyDown(KeyCode.RightArrow

f{conteoAlter

conteoAlter

T(conteoAlter
conteoAlter

preguntasSonidos.Length

item

audiosPregMouse
item.Stop()

juegI!numFPP | . enabled
numPP

numFPP

audiosConteo
conteoAlter
nextFieldPreg! numPP
sonidoAS.Stop
sonidoAS.clip
sonidoAS.Play
juegI!/ numFPP|.enabled true

audiosPreg! numPP

T(Input.GetKeyDown(KeyCode. LeftArrow Input.GetKeyDown(KeyCode . UpArrow

conteoAlter
conteoAlter = 0

conteoAlter
conteoAlter = 5

preguntasSonidos.Length

numPP
numFPP
audiosConteo

item in audiosPregMouse

item.Stop()
juegI! numFPP enabled

nextFieldPreg. numPP .Select
sonidoAS.Stop

Figura 306. Control por teclado funcién Tabulando() parte 15.

nextFieldPreg: numPP
sonidoAS.Stop

botSig.activeSelf
sonidoAS.clip = audiosPreglaudiosConteo ]

botSig.activeSelf

diasAud

sonidoAS.clip

sonidoAS.Play
juegI! numFPP].enabled

Figura 307. Control por teclado funcion Tabulando() p

Input.Getk

yDown(KeyCode . DownArrow

Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftAlt))




Figura 308. Control por teclado funcion Tabulando() parte 17.
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erahlied
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o rextEieldbin Langth

emabiled

enadled

KeyCade LeftArrom Irgut A w  SeyCode L in Lrylown KeyCode  LeTIALY

sud 109 F 1no

numf | pextiieldian Langth
mmlFF « sextFieldFin Len
nestFl n maFF

fisl
fislim

108330A5
0913005
10810085

rextiieldfin Length

LryCode Rightasrom ' o NeyCode Dowehrrow

FAn. rawsF

avd 10%F 30| mumF
sansdady

finl aemifF saabied

Figura 310. Control por teclado funcién Tabulando() parte 19.
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f(Input wn( KeyCode. LeftArrow Input.GetKe 1{ KeyCode . UpArrow Input eyDown(KeyCode. LeftAlt

numFF

numIFF

finIlnumIFF + 1].enabled
finIlnumIFF . enabled
nextFieldFininumFF|.S

audiosFinMouse

puntajeFinal
sonidoAS

sonidoAS clip - audiosFin[4]
sonidoAS.Play

puntajeFinal

sonidoAS.Stop
sonidoAS clip - audiosFin[5]

sonidoAS.Play

puntajeFinal

sonidoAS.Stop
spniduAS clip - auwdiosFin[¢
sonidoAS. Play

puntajeFinal
sonidoAS.Stop
sonidoAS clip - audiosFin[7
sonidoAS.Play

puntajeFinal
sonidoAS. Stop

sonidoAS clip - audiosFin[&]
sonidoAS.Play

Figura 311. Control por teclado funcién Tabulando() parte 20.
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f (GeneralEmpezar.menu

(pregu.activeself E botsig.activeSelf

nUAFFA < nextFieldFinA.Length

nextFieldFinA! numFFA

finAZ! numIFFA|.enabled

Input n(KeyCode.Tab Input.G own( KeyCode. RightArrow Input wn{ KeyCode . DOwnATTow

audiosFinAMouse
item.S
numFFA
sonidoAS

sonidoAS.clip = audiosFinA[numFFA]
sonidoAs

numFFA
nUMIFFA++

nextFieldFinA! numFFA
sonidoAs.S

sonidoAS.clip = avdiosFinAlnumFFA

sonidoAS
finAImumIFFA - 1] . enabled

finAX[numIFFA]. enabled

Input.G wn(KeyCode. LeftArrow Input.G n(KeyCode.UpArrow Input.GetK, n(KeyCode, LeftAlt

audiosFinAMouse

numFFA

numFFA = nextFieldFinA. Length
numIFFA - nextFieldFinA.Length

nextFieldFinAlnuaFFA
finaz(o].enabled z
finAI[numIFFA].enabled
sonidoAs.Stop

sonidoAS.clip = audiosFinA[numFFA]
sonidoAs. P

Figura 312. Control por teclado funcion Tabulando() parte 21.
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numFFA
nUMIFFA

nextFieldFinAl numFFA
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip = audiosFinA[numFFA]
sonidoAS

finAXnumIFFA ].enabled

finAXI[numIFFA].enabled

nuaFFA nextFieldFinA.Length

Input wn | KeyCode . Tab Input.GetXeyDown(KeyCode.RightArrow Input 1{ KeyCode . DownArrow
audiosFinAMouse

finAXl numIFFA]. enabled

numFFA

nuMIFFA g

nextFieldFinA numFFA

sonidoAS.Sto

sonidoAS.clip = audiosFinAlnumFFA
sonidoAs. Play

finAX[ numIFFA]. enabled

fl{Input.G n(KeyCode.LeftArrow Input.& n(KeyCode.UpArrow Input wn (KeyCode . LeftAlt

audiosFinAMouse
item.Stop|

numFFA

numIFFA

nextFieldFinA numFFA|.S
sonidoAs.5top

sonidoAS.clip = audiosFinAlnumFFA
sonidoAs

finAI[numIFFA+1]. enabled

finAI numIFFA]. enabled

Figura 313. Control por teclado funcion Tabulando() parte 22.
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(GeneralEmpezar.menu preferencias’)

(prefer.activeself

{nueCP - nextFieldPrefer.Length
numcP

nextFieldPrefer numCP
prefImg nueFP . enabled

1 KeyCode . Tab Input.Ge a Input wn( KeyCode . DownArrow

audiosPreferMouse

sonidoAS.clip - audiosPrefer|nuaCP
sonidoAS.Play

numCe+

numFP«+

sonidoAS

sonidoAS.clip - audiosPrefer! numCP
sonidoAs. Play
nextFieldPrefer{numCP].s

prefimg nunFP enabled
prefImg numfFP| enabled = tru

f{Input.G n{KeyCode.LeftArrow yDown(KeyCode . UpArrow Input .t 1{KeyCode . LeftAlt

audiosPreferMouse

numCP = nextFieldPrefer.Length

numFP nextFi

nextFieldpPrefe:

sonidoAS.St

sonidoAS.clip - audiosPrefer{numCP
sonidoAs.Play(

prefimgle! enabled = f
prefIng!nuaFP . enabled

numcp nextFieldPrefer. Length

numcP

numrFP

nextFieldpPrefer{numcr]

sonidoAS p

sonidoAS.clip = audiosPrefer[numCP]
sonidoAS.Play

prefIsg nuefFP + 1] enabled
prefinginuefFP]. enabled

Figura 314. Control por teclado funcion Tabulando() parte 23.
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nuacP nextFieldPrefer.Length

Input.G wn | KeyCode.Tab Input.G n( KeyCode. RightArrow Input.Get n!KeyCode , DownArrow

audiosPreferMouse

prefIng numfP . enabled

numCP

numFP

sonidoAS.Stop

nextFieldPrefer| numCP

prefImg numfP . enabled rUE
sonidoAS.clip = audiosPrefer numCP
sonidoAs. Play

Input own(KeyCode. LeftArrow Input.GetkeyDown(KeyCode . UpArrow Input own ( KeyCode . LeftAlt

nunCP
numFP

audiosPreferMouse
item.Stop

prefImg numfP«1 . enabled
nextFieldPrefer numCP 1
sonidoAS.Stop

sonidoAS.clip - audiosPrefer!/numCP
sonidoAs. Play

prefIng numfP ). enabled

Figura 315. Control por teclado funcion Tabulando() parte 23.

empo

Time.time - StartTime
((int)TimerControl ).T ing("00")

(TimerControl 650)
5 ({TimerControl = 160) g("00")
i string = string at("{00}:{01}:{02}", mins, segs, milisegs)
tiempoText.text TimerString

Figura 316. Funcién correTiempo().
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EJERCITARIO EL TIEMPO
textodetall.text INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE
textoconten.text - instrucciones[conteoInstruc]
datetime - DateTime.Now.T 1g( “hh:mm:ss" )

sigoFin. image.sprite ImagenSiguiente
e arAleatorio

empiezo.enabled false
textoEmpiezo.gameObject.SetActive(

botAtras
botPref

GeneralEmpezar.menu Jugando

numerosGuardados
numPares List
listaFinalPregs

pos Ale

(int 1 = 0; 1 (contenPregFinal.Count)

posicionAleatoria - Random.Range(0 contenPregFinal.Count))
(numerosGuardados. Co (posicionAleatoria))
numerosGuardados.Add(posicionAleatoria)

numerosGuardados.Count; 1++)

contenPreg.Add( contenPregFinal[numerosGuardados[il])
alternalera.Add(alternaleraFinallnumerosGuardados(il]);

alternaDias.Add(alternaDiasFinallnumerosGuardados(i]])

Figura 318. Funcion GenerarAleatoriosSinRepetir().
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GeneralEmpezar.menu Preferencias
tit.s
detall.Set

GeneralEmpezar.prefMuestro
(pregu.activeSelf

item in juegl)

item.enabled

(textodetall.text INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE")

r item in dial)

item.enabled

(textodetall. text GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL™)

( item finAI)

item.enabled

(textodetall. text RETROALIMENTACION FINAL®)

item finI)

item.enabled

Figura 319. Funcion ActivoPrefer().
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DesctivoPrefer

(prefMuestro Lrue)

{
t

prefer.SetActive
tit.SetActive(tr
detall.SetActive(t )
GeneralEmpezar.prefMuestro

¢ (pregu.activeSelf true)

GeneralEmpezar .menu Preguntas

{ textodetall.text INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE")
GeneralEmpezar.menu Jugando

(textodetall.text GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL
GeneralEmpezar.menu

(textodetall. text RETROALIMENTACION FINAL")

GeneralEmpezar.menu

Figura 320. Funcién DesctivoPrefer().
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(prefer.activeSelf

conteoInstruc++
(conteoInstruc < instrucciones.Count)
textoconten.text - instrucciones[conteoInstruc]
(GeneralEmpezar.menu Fin")

GeneralEmpezar .muevoCamara
empiezo.enabled
textoEmpiezo.gameObject.SetA
tiempoText.text 00:00:00

botAtras

botSalir
tit
detall
conten
prefer.

item.enabled

GeneralEmpezar .menu
[
contRes

numC

numl

numCP

numFP

numPP

numFPP

numFF

numIFF
puntajeFinal
conteoAlter -
audiosConteo

conten.SetAct
nextFieldDiag

item.enabled

Figura 321. Funcion Siguiente() parte 1.
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(pos < contenPreg.Count)
GeneralEmpezar.menu Preguntas

textodetall.text Priorizar del 1 al 6, considerando que 1, es la actividad mas importante, y 6 la menos important
pregu.SetActive(true

textoOpl. text contenPreg! pos

textoOp2.text - contenPreglpos

textoOp3.text - contenPreg|pos

textoOp4.text - contenPreg!pos

textoOp5.text = contenPreg!pos

textoOp6.text = contenPregipos

pos = pos

(pos contenPreg.Count)
GeneralEmpezar.menu FinA
textoSig. text Terminar

textodetall.text GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL
puntajeFinal

puntajeFinal
puntajeFinal 1 puntajeFinal

puntajeFinal 25
retFin Jerarquiza y asigna tiempo a las actividades solo a pocas actividades. nsted ha obtenido pocos ac

puntajeFinal

puntajeFinal
retFin Jerarquiza y asigna tiempo a las actividades solo 1la mitad de las actividades.\n Usted ha obtenido 1

(puntajeFinal 7 55 puntajeFinal

puntajeFinal 75
retFin Jerarquiza y asigna tiempo a las actividades. Usted ha obtenido casi todos los aciertos, por favor rev

puntajeFinal

puntajeFinal
retFin Jerarquiza y asigna tiempo a las actividades. Usted ha obtenido todos los aciertos. Felicitaciones.

textoconten.text - "Usted a obtenido el (puntajeFinal % en este simulador laboral + retFin

conten

TH eIl
Gereral (npezar mer

tecioflg test

textodetall text

Lextocmetes text N yLas . . cre eficn —
" ¥ System DuteTiee Sow Day
Syatem Datst? J 2 ' Systes DeteTime New Rirute * Systeom SateTime Now Seceed

S ringiolsipeioen Nase

—
whlata ¥
System DataThae bom M " APt em DateTime Aow Nirts ’ Seates DateTime Aow Secood
. stom SuteTine . e Time Mo Day
Traten Daieline Sow L yrlen Date!ime (s 4 "

Figura 323. Funcion Siguiente() parte 3.




(prefer.activeself

sonidoAs.Stopl)
contRes
pos =

(pos

resOpl.text =
resop2. text =
resop3. text
resOpé. text
res0ops. text
resopé. text
diasopl.text
diasop2.text
diasop3. text
diasopé. text
diasops. text
diasop6.text
puntajeFinal

juego.SetAc
botsig
botPref.s
botsalir

tit ve(
detall.Setac
conten
tiempoText. text

GeneralEmpezar.menu
textodetall. text
pregu. SetAc

r item 1n inputsvarios){
item. interactable z

conteoInstruc

{conteoInstruc

textoconten. text instrucciones. conteoInstruc)

juego. S
botSig
botPref
botsalir
botAtras
tit.s
detall
conten

GeneralEmpezar.menu Main
GeneralEmpezar . muevoCamara

empiezo.enabled
textoEmpiezo.gameObject

Figura 324. Funcion Atras().

Esta funcion permite validar que los valores ingresados por teclado sean nimeros y si
ingresa otros valores se manda a reproducir un audio en el que le indica al participante que solo

debe ingresar nimeros.

301



i soloNumeros(TMP_InputField textBox1)

int.Parse(textBox1.text)

(Exception e)

textBox1. text

Figura 325. Funcién soloNumeros().

Esta funcion permite controlar que el no se ingresen nimeros repetidos por teclado, esto
se hace ya que son valores para jerarquizar prioridad de actividades y cuando se trate de ingresar

un valor ya repetido se reproducira un audio indicando que el nimero ingresado es repetido.

noRepetidosIngreso(TMP_InputField textBox1)

(var item audiosPregMouse)

item.Stop();

(v item in jerarquiaInput)

f (item.name textBox1.name)
{
1
f (item.text == textBoxl.text 55 textBoxl.text
P
textBox1.text -
sonidoAS.clip - avisoRepe;
sonidoAS.Play()

Figura326"Funcion noRepetidosingreso()"

Esta funcion controla que para las respuestas de jerarquizar se ingresen solo valores de
1 a 6, caso contrario, se limpia el valor ingresado y a la vez se reproduce un audio en el que le

indica que solo debe ingresar valores de 1 a 6.
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solohastaSeis(TMP_I

( item audiosPregMouse)

item.Stop()

int.Parse(textBox1.text)

f (int.Parse(textBox1.text)

i
textBox1. text
sonidoAS.clip - avisoMayor
sonidoAS.Play()

(Exc

textBox1. text

~hanged |Stnng
Runtime Only
p3

Runtime Qnly GoneralEmpezarn

GeneralEmpez

Figura 328. Las tres ultimas funciones son llamadas dentro de cada objeto de respuesta.
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(textoBot.name

(textoBot.text -

puntajeFinal++

respuestasDadas|

(textoBot.name

(textoBot.text -

puntajefFinal+

respuestasDadas[1]

(textoBot.name

(textoBot.text -

puntajefinal

respuestasDadas[2]

7 (textoBot.name

(textoBot.text -

puntajeFinal+

respuestasDadas/[ 3]

Respondo(TMP_InputField textoBot)

ropl_inpt")

textoBot. text | tiempoText. text (numerosGuardados

ropldias_inpt")

(numerosGuardados

textoBot. text |

tiempoText.text +

rop2_inpt")

alternalera

textoBot. text ||* ¢ tiempoText.text (numerosGuardados[ 1]

rop2dias_inpt")

alternaDias[1])

textoBot. text ] tiempoText . text (numerosGuardados/[ 1]

Figura 329. Fragmento de codigo de la funcion Respondo() parte 1.
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7 (textoBot.name rop3_inpt")

(textoBot.text alternaleral

puntajeFinal

respuestasDadas[4] - textoBot.text [ tiempoText.text + (numerosGuardados[ 2]

7 (textoBot.name rop3dias_inpt®)

(textoBot. text

puntajeFinal+

respuestasDadas[5] = textoBot.text + "||® + tiempoText.text + (numerosGuardados| 2]

(textoBot.name rop4_inpt")

(textoBot. text alternaleral3])

puntajeFinal++

respuestasDadas[6] - textoBot.text [|* + tiempoText.text + + (numerosGuardados!|

7 (textoBot.name rop&dias_inpt®)

(textoBot.text alternaDias[3])

puntajeFinal

respuestasDadas| textoBot. text |] tiempoText.text + ( numerosGuardados

Figura 330. Fragmento de codigo de la funcién Respondo() parte 2.
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(textoBot.name

(textoBot.text

puntajeFinal+

respuestasDadas[8]

i (textoBot.name

(textoBot. text

puntajeFinal+

respuestasDadas[2]

(textoBot.name

(textoBot. text

puntajeFinal

respuestasDadas|

f (textoBot.name

(textoBot.text

puntajeFinal+

respuestasDadas[11]

rop5_inpt")

alternaJeral

textoBot. text |

ropSdias_inpt")

alternaDias[4]

textoBot. text 1]

tiempoText.text

rop6_inpt")

alternalerals])

textoBot.text + °||

rop6dias_inpt")

alternaDiasl

textoBot.text + “||

https://simulab.edutech-project.org/api/registrarActividad

n(ejercicio)

+ tiempoText.text +

+ tiempoText.text -+

+ tiempoText.text -

(numerosGuardados[ 4]

(numerosGuardados/ 4]

+ (numerosGuardados|5]

+ (numerosGuardados(5]

te[] w = Encoding.UTF8 s(auxJSON)
request.uploadHandler - (UploadH I UploadH
request.downloadHandler = ( a r) Do an
request.SetRequestHeader( "Content-Type application/json")
request dWebRequest()

w(bodyRaw)
Buf

Figura Funcion Post().

GeneralEmpezar.menu

tipoMen;

Figura 333. Funcion MenusSel().
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tiempoRespuesta
setNumeroPreguntal numeroPregun

numeroPregunta - numeroPregunta;

tiempoRespuesta)
tiempoRespuesta tiempoRespuesta

setRespuestalngr

respuestalngresada - respt

Figura 334. Clase Pregunta.
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numerokE jercitario = numero
etNum h tariol)

meroEjercitario

tiempoInicio - tiempolnicio

tiempoInicio

TiempoFin{st

tiempoFin - tiempoFin

fechabeActividad - fechaDeActividad

correal

Correo correo

preguntas
preguntas. Add{upPreg)
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Figura 335. Clase SimuladorData.

j{"correo :"Jjbarrerabl@est.ups.edu.ec”,"numerokjercitario”:5,
{"tiempoInicio"”:"@9:24:58","tiempoFin™:"@9:25:47",

{ "fechaDeActividad™:"2022-04-06 ©9:25:47","preguntas”:

i [{"respuestalngresada™:"1","tiempoRespuesta”:"00:23:88", "numeroPregunta™:3},

{"respuestaIngresada”:"5","tiempoRespuesta™:"80:01:63", "numeroPregunta™:
"90:01:05", "numeroPregunta”:
"@0:00:45", "numeroPregunta”:
"@0:01:75", "numeroPregunta”:
:"90:01:84", "numeroPregunta™:12},

{"respuestalngresada”:"3","tiempoRespuesta™:
{"respuestalngresada™:"7","tiempoRespuesta™:
{"respuestalIngresada”:"6","tiempoRespuesta™:
{"respuestalngresada™:"1@","tiempoRespuesta™
"{"respuestalIngresada”:"1","tiempoRespuesta":
{"respuestaIngresada":"1","tiempoRespuesta™:
{"respuestalngresada™:"1","tiempoRespuesta™:
{"respuestaIngresada”:"1","
"1
"1

g m
¥
Tgm m
¥

, tliempoRespuesta":
{"respuestalngresada™:

","tiempoRespuesta":
{"respuestalngresada™:

, tiempoRespuesta":

"eo:
"00:
"po:
"eo:
"Po:
"eo:

01:
e1:

215

142", "numeroPregunta”
01:
01:
01:

94", "numeroPregunta”
51", "numeroPregunta™:

13","numeroPregunta™:
68", "numeroPregunta”

95", "numeroPregunta™:

Figura 336. Estructura de preguntas que se genera en el archivo json.

1.5.2. Script MouseOver

audio.clip = soni

acio

9},
2},
8},
6},

11},

75

14},

10},

'55,

11}])]

Figura 337. Fragmento de cddigo de funciones para reproducir audio cuando el mouse

esta sobre un boton.
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1.5.3. Script OverTextos.cs

Figura 338. Fragmento de codigo del script OverTextos.cs.

1.5.4. Script MouseColor.cs
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tipt colerne

nACt. colae

botonAct . colue

botonict name

botonAct colar

botonA L naee

Prefersctipt colorst

botonAct culae

botonaAct  colar

Figura 340. Funcion que al salir el mouse del botdn cambia al color por defecto.
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1.5.5. Script PreferSctipt.cs

Figura 341. Declaracion de variables.

id Cambio(st: colpan){
F (colpan == "Blanco”){
panel.color w C
preff.color

}

(colpan == "Negro"){
panel.color Color(0,0,0,215
preff.color-Color.grey
}

Figura 342. Funcidn para cambiar el color del panel.
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MuteAll( )

f(isMute == fa 55 PreferSctipt.colorBt == "Blanco”){

- ( S sonidoAS){
s.volume -

}

isMute = true

botMute.image.sprite = ImagenMute
muteBtn.color = Color.yellow

f(isMute false &5 PreferSctipt.colorBt Negro” ){
( s in sonidoAS){
s.volume = 0Of

}

J

isMute = true

botMute.image.sprite - ImagenMute

muteBtn.color - Color.white

{

(var s sonidoAS){

s.volume -

1
S

isMute -
(PreferSctipt.colorBt == "Blanco”){
botMute.image.sprite - ImagenMuteS

muteBtn.color - Color.white

2§
=1

botMute.image.sprite - ImagenMuteS

muteBtn.color - Color.yellow

. Funcion para desactivar todos los audios.
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CambioColBot

Blanco” ){

(var b in botones){
b.color = Color.white;

PreferSctipt.ColB( "Blanco”)

(var b in botonesImagenes){
b.color - Color.white

fifvar b in pregs){
b.color = Color.white

f (te == "Negro"){

re (var b botones ){
b.color = Color.black
PreferSctipt.ColB( "Negro”)

:ach(var b in botonesImagenes){
b.color = Color.yellow

Figura 343. Funcion para cambiar el color de los botones.
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0id CambioColText(
Negro”){

(var obj objeto) {
obj.color= Color.blue

=3 (var obj in tiposLetra) {
obj.color= Color.blue

( obj in pregs) {
obj.color= Color.blue

ach (var obj in objPrefer) {
obj.color= Color.blue

Amarillo”){

(var obj objeto) {
obj.color = Color.yellow

: (var obj in tiposLetra) {
obj.color - Color.yellow

(var obj in pregs) {
obj.color= Color.yellow

(var obj objPrefer) {
obj.color-Color.yellow;

Figura 344. Funcion para cambiar el color del texto de todos los componentes de la

interfaz.
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cambioFuente(TMP_FontAsset fu){
if(fu.ToStr ) OpenDyslexic-Regular SDF (TMPro.TMP_FontAsset)"){

re (var t in objeto){
t.fontSize 19f

ch(var t in pregs){

t.fontSize (18f)

reach(var t in objPrefer){
t.fontSize = (17f)

reach(var t in objeto){
t.font = fu

each(var t pregs){
t.font = fu

reach(var t in objPrefer){
t.font = fu
}

teml.font = fu;
tem2.font = fu;

Figura 345. Funcion para cambiar la fuente texto de toda la interfaz.
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cambioTamano( tam){
f(Disle=true){

(va objeto){

t.fontSize - tam-2

chy( t objPrefer){
t.fontSize - tam-7

reach(var t pregs){
t.fontSize = (tam-7)
}

teml.fontSize
tem2.fontSize

(var t objeto){
t.fontSize = tam

reach(var t pregs){
t.fontSize - (tam)
}
h(var t objPrefer){
t.fontSize = tam
}
teml.fontSize - tam
tem2.fontSize = tam

Figura 346. Funcion para cambiar el tamafio de texto.

ic stat MenuSel(string tipoMen )
Debug.Log(“Eras “+PreferSctipt.menu+" ahora eres "“+tipoMen)
PreferSctipt.menu = tipoMen;

Figura 347. Funcidn para controlar en que panel se posiciona.

ic static ColB(st: col){
PreferSctipt.colorBt - col

Figura 348. Funcidén que controla el cambio de color de los botones segun el color del

panel que se vaya a definir.

1.5.6. Script WebData.cs
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1.6.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Debug Logl " 1D
idval. text
id

Debug. Logl "Wa
idMall. text
mailv

Debug . Logl( "Ejer
IdEJer. text
ejerv

Figura 349. Script WebData para los servicios web.

Directorio del proyecto de cada Simulador Laboral

Carpeta que contiene las animaciones creadas para el proyecto.

Carpeta que contiene los audios utilizados para la descripcion de textos.

Carpeta que contiene las imagenes utilizadas para los botones.

Carpeta que contiene iméagenes utilizadas para animar objetos del escenario(laptop).
Carpeta que contiene las fuentes de texto utilizadas.

Carpeta que contiene materiales utilizados en el escenario.

Carpeta que contiene al personaje del escenario.

Carpeta que contiene el archivo para la comunicacion de la API de Unity con el servidor
web.

Carpeta que contiene la escena del proyecto.

10) Carpeta que contiene los scripts generados para el proyecto.
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.‘AAI!,‘I!’- B, Bn By B B By By e n;ln

Figura 350. Directorio del proyecto.

1.7 Construyendo y ejecutando los simuladores laborales en
WebGL

Figura 351. Construccion a WebGL.
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@ Uﬂy DecucnesDicies E

Figura 352. Ejecutando en WebGL Simulador Informacion Dificil.

8 -

- - : 3 q
- —
@m’y empoSam. iy E

Figura 353. Simulador Laboral EI Tiempo.
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Anexos F

Manual de Usuario de
Simuladores Laborales 3D

“ DISENO, DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE
SIMULADORES LABORALES 3D, BASADO EN
EJERCITARIOS EL TIEMPO E INFORMACION DIFICIL,
DENTRO DEL MARCO DEL PROYECTO EDUTECH”

Manual de usuario orientado al uso y funcionamiento de los simuladores laborales 3D
dirigido a usuarios con discapacidad y para aquellas personas que las asistan, la intencion es
ayudarlos a entender los simuladores laborales 3D desarrollados.

Est. Narcisa de Jesus Araujo Pérez
naraujop@est.ups.edu.ec
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Los simuladores laborales 3D pueden ser interactuados mediante el mouse o teclado.

Si interactua con el teclado se necesita las teclas que se resaltan a continuacion.

F9 F10 F11

Seleccionare .

Iniclo

adelante
Figura 354. Para navegar por el simulador con los botones del lado derecho, utiliza los

botones resaltados de amarillo.

Esc F1 F2

Blog
Mayus

Supt

fm@
| v Alt Gr

Figura 355. Para navegar por el simulador con los botones del lado izquierdo, utiliza

los botones resaltados de amarillo.

Orden de pantallas en el simulador

A continuacién, se muestra el flujo de las ventanas para conocer el orden en el que se

van a ir abriendo.
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Ventana de Inicio

. T Ventanas de
Escenario . C
+ ::> Animacién Camara lﬂtr?du?ﬂ':_'ﬂ al
Animacién glereaario
Personaje %
Ventana de

Ventana barra ¢ Instruccion
Ventana de / de preferencias Principal

Retroalimentacion
" ~ v 4

botén de volver a Ventanas de
empezar Actividades
Ventana de <:| Planteadas
Calificacion

Figura 356. Flujo de ventanas de simuladores laborales.
Comenzar a interactuar

Una vez elegido el simulador laboral se mostrara en pantalla una barra de cargando,
enseguida termine de cargar el simulador aparecera en pantalla un personaje el cual simulara la

interaccion con la situacion real del ejercitario(ejercicio) planteado.
Prueba de controles

En ambos casos, tanto si desea interactuar con el mouse o el teclado se resaltara el boton
en el que esté posicionado, acompafiado del audio correspondiente como se muestra a

continuacion.
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% Preferencias

EJERCITARIO II\fORMACION DIFICIL

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 357. Ventana en donde se observa que boton se resalta de amarillo al

posicionarse en él.
Interfaz de Usuario Simulador Laboral EI Tiempo

Una vez que termine la animacion del personaje se mostrara la siguiente ventana en
donde el participante podrd mover mediante el mouse la vista actual de la cAmara, una vez que
de clic en el boton “empezar’ se desactivard el movimiento de la cdmara y se pasara a la ventana

de instrucciones.




Figura 358. Ventana Principal en donde se muestra el boton de empezar.

En la siguiente ventana se presenta informacion referente al ejercitario, informacion que
se le servira al participante para poder interactuar con las actividades que se le planteen,
adicional se habilita el boton “atras” que al dar clic le permitira volver a la ventana principal,
en caso de dar clic en el boton “siguiente” se pasara a la siguiente ventana de instrucciones, una

vez que haya revisado todas las instrucciones pasara a la ventana de actividades.

& Preferencias
.'73\
J‘}/
il

confiuracion

" EJERCITARIO EL TIEMPO =

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Cualquier actividad que realicemos necesita tiempo. Aprender también requiere de un periodo planeado y
organizado con ese fin. Los ejercicios que te proponemos tienen el objetivo de que desarrolles tu habilidad
para administrar tu tiempo y puedas con ello lograr tus propositos personales, asi como aprender.

@"-—“ aflres

Figura 359. Ventana de instrucciones para el participante.

En la siguiente ventana se muestra las actividades planteadas para el participante, el
objeto del lado izquierdo que se sefiala en un cuadro azul corresponde a la actividad planteada
y campos de entrada de texto del lado derecho que se sefiala con unos cuadros amarillos

corresponde a los espacios en donde el participante debe ingresar las respuestas de la actividad
planteada.
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‘ @ TEJERCITARIOEL TIEMPO——— (k) Preferencias

Priorizar del 1 al 6, considerando que 1, es la actividad mas importante, y 6 la menos importante, luego asigna un ndmero
del1 al 10, considerando el nimero de dias que te tomara realizar la actividad.

Jerarquizar

Figura 360. Vista panel en donde se indica las actividades planteadas con las que debera
interactuar el participante.

En la siguiente ventana se puede observar que cuando se interactta con el teclado v al
estar posicionado en una actividad se deshabilita los campos de respuesta, lo cual evita que se
ingresen valores inconscientemente siendo asi de mucha ayuda para aquella persona con

discapacidad visual.

Figura 361. Vista en donde se inactivan los campos de texto de las respuestas al
interactuar con el teclado.
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A continuacion, se muestra el ingreso de respuestas por el participante, es importante
mencionar que cada vez que se ingresen valores erroneos se reproducira un audio alertandole
al participante, también es importante mencionar que el botdn “siguiente” solo se activara si

el participante ha completado todas las respuestas.

N ——————— .
‘ @ EJERCITARIO EL TIEMPO = K Preferencias

Priorizar del 1 al 6, considerando que 1, es la actividad mas importante, y 6 la menos importante, luego asigna un nimero
del'1 al 10, considerando el nimero de dias que te tomara realizar la actividad

EJERCITARIO EL TIEMPO~——__ (K Preferencias

5 la actividad méas importante, y 6 1a menos impartante, luego asigns

iderando el numero de dias que Lte tomard realizar 1a a

Figura 363. Vista en donde en participante ha completado todas las respuestas y por
ello se activa el boton siguiente.
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En la siguiente ventana se muestra la calificacion obtenida luego de haber interactuado
con todas las actividades planteadas, luego el participante podra pasar a la siguiente ventana

dando clic o seleccionando el boton “siguiente”.

7;' I’['fi’\_ ITARIO EL TIEMPO = . T Preferencias

Figura 364. Vista panel de calificacion luego de que el participante haya finalizado las
actividades planteadas.

En la siguiente ventana se presenta al participante la retroalimentacién del ejercitario
con el que ha interactuado, también muestra un boton con una imagen de casa el cual al dar clic

pasara a la ventana principal en donde podra volver a empezar la interaccion.
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@ ——EJERCITARIO EL TIEMPO ——{ k) Preferencias

RETROALIMENTACION FINAL

Capacidad de planificaciéon y manejo del tiempo es:

Determinar eficazmente metas y especificar las etapas, acciones, plazos y recursos requeridos para el logro
de los objetivos.

Ordenar y sistematizar los periodos de tiempo destinados a la realizaciéon de actividades de modo que
permitan el logro de sus metas, objetivos y proyectos.

Implica cumplir el mayor nimero de responsabilidades - con calidad- respetando el propio tiempo y el de los
demas.

velver a
Empezaig

Figura 365. Ventana de retroalimentacion.
Interfaz de Usuario Simulador Laboral Informacion Dificil

Una vez que termine la animacion del personaje se mostrara la siguiente ventana en
donde el participante podra mover mediante el mouse la vista actual de la camara, una vez que
de clic en el boton “empezar” se desactivara el movimiento de la camara y se pasara a la

ventana de instrucciones.
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Figura 366. Ventana Principal en donde se muestra el boton de empezar.

En la siguiente ventana se presenta informacion referente al ejercitario, informacion que
se le servira al participante para poder interactuar con las actividades que se le planteen, luego

de dar clic en el boton “siguiente” se pasara a la ventana de actividades.

1

\ 4 callir % Preferencias
EJERCITARIO IrnyRMAClON DIFICIL +

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

330



Figura 367. Ventana de instrucciones para el participante.

En la siguiente ventana se muestra las actividades planteadas al participante, en donde
debera dar clic en la opcion que considere correcta segun sea el caso, una vez que se seleccione
una de las opciones automaticamente pasara a la siguiente pregunta, en esta ventana también se

habilita el boton “atrds” en caso de que el participante necesite volver a revisar las instrucciones

del ejercitario.

& Preferencias

EJERCITARIO IVORMACION DIFICIL

Por favor seleccione la opcién que considere correcta para seleccionar al personal que se liquidara

Figura 368. Ventana en donde el participante interactla con las actividades.

En la siguiente ventana se muestra la calificacion obtenida luego de haber interactuado
con todas las actividades planteadas, luego el participante podra pasar a la siguiente ventana
dando clic o seleccionando el boton “siguiente”.
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EJERCITARIO |ryom.u.r;i0w DIFICIL

GRACIAS POR UTILIZAR EL SIMULADOR LABORAL

Figura 369. Ventana en donde el participante revisa la calificacion obtenida.

En la siguiente ventana se presenta al participante la retroalimentacion del ejercitario
con el que ha interactuado, también muestra un boton con una imagen de casa el cual al dar clic

pasara a la ventana principal en donde podra volver a empezar la interaccion.

&) Preferencias
EJERCITARIO INFORMACION DIFICIL

RETROALIMENTACION FINAL

Competencia toma de decisiones

Para un proceso de desvinculacion de personal es necesario seleccionar la opcién mas objetiva y que no afecte con mayor
incidencia a la estrategia instit nal y al empleado despedido. Por esta razén la opcion (a) es la corr Analisis de
evaluaciones del desempeno. ( ue tengan menos de la media en as evaluaciones del desempeio) 100%)

Comunicacion efectiva
Ante situaciones emocionales es necesario utilizar un discurso asertivo y rapido para evitar reacciones negativas de la

persona que recibe la informe esta raz spuesta a es la correcta (a.-Esta es.una situacion dificil, debo
comunicarle que por la sit 2C ca que os atravesando hemos decidido prescindir de sus servicios; esperamos

comprenda nuestra decision)
Veegal

Figura 370. Ventana de retroalimentacion.
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Interactuando con las opciones de accesibilidad de la barra de preferencias de los

simuladores laborales

En la siguiente ventana se muestra la barra de preferencias la cual se activa al presionar
el boton “preferencias” en donde el participante podra interactuar con todas las opciones de
accesibilidad en cada ventana que se muestre el botdn “preferencias”. A continuacion, se activa
la fuente de texto “Arial Bold” para seleccionar cada una de las opciones debe dar clic sobre la

opcidn gque se desee como se muestra.

% Preferencias

/3‘\.

|

{7/ Fuentes ) Contrastes (-] Tamafio Fuentes

A‘x'A.;l Aa Aa | EY E

INSTRUECIONES PARA EL PARTICIPANTE | C. mﬁgura@i@'m |
AL Beld

Usted es el rector de una institucion educativa privada, por la crisis ocasionada ¢on la Pandemia Covid 19, se ha visto
muy afectada por la reduccién de alumnos ya que los padres de familia no pueden seguir pagando las pensiones. Con
el fin de mantenerse en pie, se ha decidido realizar un recorte de personal y prescindir de algunos colaboradores.

Figura 371. Vista en donde el participante selecciona la fuente de texto Arial Bold.
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INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

onada con la Pandemia Covid 19, se ha visto muy afectada
iones. Con el fin de mantenerse en pie,

INSTRUCCIONES FPARA EL PARTICIPANTE

Usted es réctor de una institucion educativa privada, por la crisis ocasionada con la
Pandemia Covid 19, se ha visto muy afectada por la reduccion de alumnos yo que los
padres de familla no pueden seguir pagando las pensiones. Con el fin de mantenerse en
pie, se ha decidido realizar un recorte de personal y prescindir de algunos colaboradores.

Figura 373. Vista en donde el participante selecciona la fuente Dyslexic.
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INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANITE

Contraste
Claro

Usted es el rector de una institucién educativa privada, por la crisis ocasionada con la Pandemia Covid 19, se ha visto muy afectada por la reduccion de
alumnos ya que los padres de familia no pueden seguir pagando las pensiones. Con el fin de mantenerse en pie, se ha decidido realizar un recorte de personal y
prescindir de algunos colaboradores.

Figura 374. Vista en donde el participante selecciona un contraste claro.

Fuentes Contrastes Tamafo Fuentes 'k Preferencias

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 375. Vista en donde el participante selecciona un contraste obscuro.
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Fuentas Tamaho Fuentes

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Fuentes Contrastes Preferencias

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Figura 377. Vista en donde el participante presiona el boton para aumentar el tamafio

de letra.
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INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Aciiver @

Fuentes Contrastes Tamafio Fuentes

Aa Aa Aa : a -A +A

INSTRUCCIONES PARA EL PARTICIPANTE

Salidde}

Ustedese
afectada por I
mantenerse er

Figura 379. Vista en donde el participante cierra la barra de preferencias al presionar el

botdn salir de preferencias.
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