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RESUMEN

El trabajo de grado Aplicacién web de la Universidad de Narifio dirigida a nifos de 7 a 12
afios se cred con el objetivo de cumplir con lo estipulado en la estrategia de Gobierno en
Linea de la Republica de Colombia de 2012 — 2015 para el orden nacional 2012 — 2017
teniendo en cuenta el componente Elementos Transversales en el apartado informacion
minima a publicar donde se especifica que la Universidad de Narifio como entidad
perteneciente al estado colombiano debe ofrecer en su pdgina web institucional un
espacio dirigido para ninos donde se brinde informacidn acerca de sus actividades.

La aplicaciéon web infantil denominada Webkids Udenar posee caracteristicas especificas
para los niflos ya que ellos tienen habilidades, intereses y necesidades diferentes a un
usuario adulto, es por esto que se desarrolla un diseno diferente, apto y facil para ellos,
por lo tanto "Webkids Udenar - la universidad de los nifios" es un universo virtual de
acceso libre y seguro para que los niflos y nifas, se informen, aprecien, conozcan y
disfruten del campus, de los servicios y de los programas académicos que ofrece la
Universidad de Narifio mediante imagenes, animaciones y audios divertidos.



ABSTRACT

The web application of the University of Narifio aimed at children aged 7 to 12 years was
created with the objective of complying with the stipulated in the strategy of Online
Government of the Republic of Colombia from 2012 - 2015 for the 2012 national order -
2017 taking into account the component Transversal in the section minimum information
to publish where it is specified that the University of Narifio as an entity belonging to the
Colombian state must offer in its institutional web page a space directed to children
where information about their activities is provided .

The children's web application called Webkids Udenar has specific characteristics for
children as they have different skills, interests and needs to an adult user, which is why a
different design is developed, apt and easy for them, therefore "Webkids Udenar - the
university of children "is a virtual universe of free and safe access for children to inform,
appreciate, know and enjoy the campus, services and academic programs offered by the
University of Narino through images , Fun animations and audios.
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INTRODUCCION

Con las nuevas normas implementadas por el Gobierno en Linea de la Republica de
Colombia se pretende iniciar un proceso hacia un nuevo modelo de informaciéon web, en
donde se exige a las entidades realizar mayores esfuerzos que permitan el uso y la
cantidad de servicios en linea y a la vez mejoren la calidad y el acceso a los mismos.*

La Universidad de Narifio en busca de una Acreditacion Institucional de Alta Calidad viene
realizando un proceso de cambio, teniendo en cuenta las nuevas normas de Gobierno en
Linea de la Republica de Colombia, en donde se plantea que las entidades deben disefiar y
publicar informacién dirigida para los ninos sobre la entidad y sus actividades, por esta
razén se ha mirado la necesidad de crear un espacio en la pagina web para informar a los
nifios sobre la institucién, las actividades a desarrollar de manera pedagdgica y didactica,
de tal manera que la informacién que se suministre en esta sea facil de interactuar, ubicar
y utilizar. 2

El nuevo reto de incorporar a los nifios en un escenario virtual interactivo que promueva
una difusién institucional es algo que se proyecta en el futuro con el fin de facilitar la
comprension de la informaciéon que se brinda a la comunidad educativa.

Proyectos como el desarrollo de aplicaciones web para nifios han dado un gran paso hacia
la presentacién de informacion permitiendo integrar a esta poblacidn, creando una
interaccidn con la institucién u organizacion que proporciona dicha informacién. Una de
las caracteristicas mas deseables en una aplicacién web como herramienta multimedial
“es su capacidad para poder ser configurado y/o adaptado por el profesional para poder
atender las necesidades concretas de los usuarios” (Belloch, 2014), en este caso los nifios
de edades entre los 7 y 12 anos. Proyectos como este son creados a partir de la necesidad
de que los nifios comprendan la dinamica de la educacién superior desde la perspectiva
del juego ya que con esto se busca enriquecer a esta poblacidn acerca de la universidad en
la region.

En el presente documento se observa el proceso del desarrollo de una aplicacién web
para ninos, con una interfaz interactiva e intuitiva. Aqui se describe paso a paso las
diferentes etapas que se utilizaron para su realizacion, entre ellas tenemos: analisis,
disefio, implementacién y pruebas, con el fin de generar un proyecto estructurado y facil
de comprender

' GOBIERNO EN LINEA. Republica de Colombia. Estrategia de Gobierno en Linea, 2012. p. 75.
2 ,
Ibid., p. 76.
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1. ASPECTOS GENERALES
1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.1.1. Descripcion del problema.

A partir de 1999 se cred en la Universidad de Narifo el sitio web institucional como una
respuesta a la necesidad de informar a la comunidad universitaria sobre eventos, noticias,
procesos de admisién, programas, investigacion y demas informacion relacionada con la
mision, estructura y organizacion de la institucion. Esta necesidad surgié debido a la gran
cantidad de informacidon que se tenia de la universidad y que no era promulgada a la
comunidad.

Hasta el momento se han realizado cuatro (4) sitios web que a través de los afios se han
modificado haciendo uso de sofisticadas herramientas de desarrollo web para hacer mas
accesible la informacion que ahi se presenta, todo esto basado en los manuales que
facilita Gobierno en Linea para la publicacion de contenido en paginas web
gubernamentales o pertenecientes al estado, por esta razén cada renovacién de la pdgina
se realiza siguiendo los lineamientos que Gobierno en Linea establece, pero un aspecto
gue no se ve inmerso dentro de la pdgina institucional es la informacion sobre la
institucion y sus actividades dirigidas a los nifios, exigida por el Gobierno en linea desde el
2010. (Gobierno en linea, 2012).

Por todo lo anterior nace la necesidad de crear una aplicacion web con un disefio
adecuado, donde se publique informacidn de la universidad apta para nifios cumpliendo
asi con lo expuesto por Gobierno en Linea.

1.1.2. Planteamiento del problema.

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente ¢ Como cumplir con el componente elementos
transversales exigido por Gobierno en Linea para divulgar informacion de la Universidad
de Narifio a nifios de 7 a 12 afios de edad?

1.2. OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo general.

Brindar informacién en linea acerca de las actividades que se realizan en la Universidad de
Narifio a nifos de 7 a 12 afios de edad mediante una aplicacion web, cumpliendo con la
politica de Gobierno en Linea.

1.2.2 Objetivos especificos.

e |dentificar los criterios que debe cumplir el portal web de la Universidad de Narifio
para realizar una aplicacién web para nifios teniendo en cuenta el componente
Elementos Transversales de la Estrategia de Gobierno en Linea.
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e Identificar la informacion de la Universidad de Narifio pertinente para los nifos.

e Facilitar el acceso a la informacidon que maneja la Universidad de Narifio con un
lenguaje apropiado para ninos.

e Evaluar el funcionamiento de la aplicacion web para nifios mediante una prueba
piloto evidenciando el impacto causado en el usuario final.

1.3 JUSTIFICACION

La mayoria de organizaciones gubernamentales y algunas no gubernamentales de orden
nacional, departamental y municipal, han comenzado a implementar espacios de
informacién dirigida a los ninos, esto con el fin de permitir que ellos accedan a la
informacién de cada entidad con un lenguaje adecuado.

Actualmente la nueva administracidon de la Universidad de Narifio se encuentra al frente
de la implementaciéon de una nueva imagen institucional por lo que el sitio web de la
universidad no se queda atrds, hace algun tiempo se hizo pequefias modificaciones al sitio
por esta misma razon, pero el objetivo final es hacer una reestructuracién total de la
pagina institucional.

Segun informacion brindada por la Oficina de Desarrollo Web de la Universidad de Narifio,
lugar encargado del manejo y administracidn del sitio web institucional manifiestan que el
sitio http://www.udenar.edu.co/portal/ se creé en el afio 2011 bajo los lineamientos del
Manual para la implementacion de la estrategia de Gobierno en Linea de la Republica de
Colombia versién 2010, por este motivo dan a conocer que debe actualizarse en cuanto al
cumplimiento de lo establecido en “La Estrategia de Gobierno en Linea 2012 — 2015 Para
el orden nacional, 2012 — 2017 Para el orden territorial” teniendo en cuenta los seis
componentes que ofrece (Elementos Transversales, Informacién en linea, Interacciéon en
linea, Transaccidn en linea, Interaccidn en linea, Transaccidén en linea, Transformacién y
Democracia en linea) e incluso la informacién minima que se debe publicar en una pagina
de una entidad perteneciente al estado.

Uno de los factores que no se tienen en cuenta actualmente en el sitio web de la
Universidad de Narifio es la informacién ofrecida para nifios, por esta razén se pretende
realizar una seccidén para alojar la aplicaciéon web infantil que Gobierno en Linea exige
como informacién minima a publicar.

A través de esta aplicacidon web se quiere que los nifios estén informados sobre la
universidad y las actividades que se realizan dentro de ella, logrando una mayor

accesibilidad y divulgacion en este tipo de poblacidn.

Por lo que la pregunta a resolver es ¢Como cumplir con el componente elementos
transversales exigido por Gobierno en Linea para divulgar informacién de la Universidad
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de Narifio a nifios de 7 a 12 afios de edad? lo que implica una investigacién exhaustiva
para determinar la informacion de la Universidad de Narifio mas adecuada para los nifios
ademas de facilitar su acceso mediante una aplicacién web.

Igualmente, esta investigacidn puede servir como punto de partida para que los nifios
despierten interés por ingresar a la educacion superior ademas de proyectar en ellos una
vision de la vida universitaria, mediante la adquisicion de conocimientos acerca de las
profesiones que se ofrecen en la universidad publica de nuestra region.
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2. MARCO REFERENCIAL
2.1. MARCO TEORICO

Dado que el objetivo principal de este proyecto esta centrado en la presentacién de
informacién acerca de las actividades que se realizan en la Universidad de Narifio dirigida
a niflos de 7 a 12 afios de edad mediante una aplicacion web, por esta razon es necesario
plantear algunos criterios que sirvan de ejes tedricos sobre los que apoyar la realizacién y
desarrollo del proyecto. De este modo se muestra los siguientes aspectos tedricos:

2.1.1. Etapas de Pensamiento, Miguel De Zubiria Samper.

Para determinar la presentacién de la informacidn de la Universidad de Narifio apta para
nifios de 7 a 12 afos se tendra en cuenta Las Etapas de Pensamiento de Miguel de Zubiria
Samper, donde se da un rango de edades para entender los procesos mentales que tienen
los nifios de las edades® que se trabajara en el proyecto, divididos en las siguientes etapas
del pensamiento:

e Pensamiento Nocional (2 -6 afos). Las nifias y nifios antes del afio y medio estan
dotados de una inteligencia sensomotora, que le permite coordinar sensaciones y
percepciones con movimientos sin utilizar simbolos o signos. Las Nociones son formas
intelectuales menos complejas que los conceptos mediante las cuales los nifios de 2 a 6
afos pueden comprender el lenguaje, expresarse y aplicarlos a situaciones de su
entorno. *

e Pensamiento Conceptual: (7-11 anos). El instrumento de conocimiento a este nivel es
el concepto, que se forma en base a un conjunto de proposiciones relacionadas, en
donde el sujeto siempre es el mismo concepto. De acuerdo a esto los nifos de esta
edad podran jerarquizar ideas para dar un concepto de algo, logrando diferenciarlo de
otros conceptos.’

e Pensamiento Formal: (11-14 aios). El pensamiento esta integrado y se manifiesta a
través de tres grandes areas: el pensamiento como el conjunto de instrumentos de
conocimiento, el pensamiento como el ejemplo de valores y actitudes y el pensamiento
como habilidades y destrezas. Por esto el nifio en esta etapa puede manejar varias
proposiciones donde se hace una relacién entre hechos e ideas para generar un
concepto.

3 BRAVO, P. Desarrollo de la Inteligencia, Editorial MC Producciones, 2002. Quito, p. 227.

* Ibid. p. 227.

> ASTUDILLO, L. & GONZALEZ, C. Implementar estrategias didacticas basadas en procesos para el desarrollo
de las habilidades del pensamiento, en el primer afio de basica de la Escuela Fiscal Huayna Cépac, durante el
afio lectivo 2007-2008. Universidad Politécnica Salesiana. 2008.
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e Pensamiento categorial (16-21 anos). El pensamiento se trabaja con cadenas de
proposiciones de forma ramificada, que consta de arboles proporcionales. Opera con
nexos de orden ldgico, argumentativo o derivativo, etc. Las operaciones propias de este
pensamiento que son: la identificacién de la tesis de un texto hablado o escrito, el
descubrimiento de los argumentos y las derivaciones de los mismos.®

2.1.2. Ludificacion

Para determinar los conceptos y mecdnicas a utilizar en la aplicacién web para que la
informacidn que se presente en ella sea llamativa y esta produzca interés en los nifios, se
tendrd en cuenta la ludificacién o su nombre correspondiente en inglés Gamification, un
aspecto tedrico que hace mucho tiempo existe pero que hasta ahora se ha hecho muy
popular por el uso masivo de las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC).

La palabra ludificacién proviene del latin ludus que significa juego. En el afio 2013, los
autores Li, Dong, Untch y Chasteen la definen como el uso de las mecdnicas del juego para
atraer a una determinada audiencia y promover en ella comportamientos deseados.’

Este es un gran aporte para el proyecto puesto que aqui se va a usar los juegos en un area
gue no es necesariamente ludica y que carece de atraccion para los nifios.

El principal objetivo de la ludificacién es el de poder motivar a la personas a tener
comportamientos deseados o realizar acciones que generalmente no harian®. Por lo que
es una opcién muy importante para este proyecto ya que convierte la experiencia de
presentar informacién de la Universidad de Narifio en un juego ademas de que es una
forma de atraer a los nifios para que realicen actividades que antes no hacian, porque es
una manera de generar en ellos cambios, ya sean de comportamiento o de la manera
como ven el ingreso a una educacién superior.

Hunicke, Leblanc y Zubek proponen un modelo conceptual denominado MDA por sus
siglas en inglés Mechanics (Mecdanicas), Dynamics (Dinamicas) y Aesthetics (Estéticas) 8,
Las mecdnicas (Mechanics).

Son una serie de reglas que intentan generar actividades que se puedan disfrutar, que
generen un cierto tipo de compromiso por parte de los usuarios®. Una de las mecanicas de
la ludificacién que se va a utilizar en el proyecto son:

e Desafios, trofeos, insignias y logros: Estas cuatro mecdnicas trabajan de una manera
similar y su principal misién es la de alentar al usuario a hacer algo y luego ser
recompensado. Los desafios les dan a las personas objetivos sintiendo que ellos estan

6 BRAVO, P. Desarrollo de la Inteligencia, Editorial MC Producciones, 2002. Quito, p. 227.
7 PINEDA, A. Modelo Tecno-Pedagdgico basado en Ludificacion y Programacién Competitiva para el disefio
de cursos de programacion, Universidad Nacional de Colombia. 2014. Medellin, Colombia, p. 21.
8 ,
Ibid. p. 21.
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trabajando por conseguir algo®. Esta mecanica se usard en la aplicacion web ya que se
puede generar interés en el usuario por lo que estd realizando dentro del ella.

Las dindmicas (Dynamics).

Hairol define a las dinamicas de los juegos como los aspectos globales a los que un sistema
ludificado debe orientarse, es decir, esta relacionado con los efectos, motivaciones y
deseos que se pretende generar en el participante®. Las principales dindmicas de la
ludificacidn que se va a utilizar en el proyecto son:

e Recompensa: Las personas se motivan cuando saben que van a recibir una
recompensa, esta puede ser tangible o intangible'®. Por lo que este aspecto es esencial
a la hora de motivar al nifio en el uso de la aplicacién web y en la informacién que se
encuentra en ella.

e Logro: Mucha gente se motiva por la necesidad de logro para conseguir algo dificil a
través de esfuerzos repetidos y prolongados para alcanzar los objetivoslo. Se tendra en
cuenta los resultados que tenga el nifio en la realizacion de las tareas expuestas dentro
de la aplicaciéon para que se imprima dentro de él un interés por la Universidad de
Narino.

Las Estéticas (Aesthetics): Las estéticas describen el efecto emocional que se espera que se
den en las personas cuando el usuario estd interactuando con el juego. De este modo al
surgir emociones como diversiéon, confianza, sorpresa y satisfaccién en el usuario entonces
puede haber un compromisoll,

2.1.3. Diseiio web para nifos.

Para el disefo y estructuraciéon de una aplicacién web se tendra en cuenta el disefio web
para nifios ya que esto generara pautas para que los nifilos comprendan facilmente lo que
se quiere transmitir en la aplicacién. Como este proyecto va dirigido a nifios es necesario
enfocarse en ellos por lo que se debe considerar que tienen habilidades, intereses y
necesidades diferentes a un usuario adulto, es por esto que es necesario construir un
disefio diferente apto y facil para ellos.

Disefiar para los nifios requiere enfoques de usabilidad distintos es decir que incluya la
orientacién de contenido estrictamente para diferentes edades de los nifios*%. Por esto
Nielsen nos da unas pistas para saber como disefiar para nifios:

° BEZA, O. Gamification — ¢ How games can level up our everyday life?, University Amsterdam. Amsterdam,
2011. p. 6.

% bid. p.6.

"IN EDA, A. Modelo Tecno-Pedagdgico basado en Ludificacion y Programacién Competitiva para el disefio
de cursos de programacion, Universidad Nacional de Colombia. 2014. Medellin, Colombia, p. 21.

2 NIELSEN, J. (2010) Children's Websites: Usability Issues in Designing for Kids, Nielsen Norman Group.
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Los sonidos y las animaciones son apreciados de forma positiva por los nifios.

La mayoria de autores coinciden en sefialar que factores emocionales como la diversidn
juegan un papel crucial en el diseno de aplicaciones web usables para nifios,
motivandolos en la interaccién y en la consecucion de objetivos.

Los nifios suelen recorrer la pantalla con el puntero, ya sea para ver qué zonas que son
cliqueables o simplemente para disfrutar de los efectos de sonido que reproducen los
diferentes elementos del interfaz al ser sobrevolados.

El objetivo del uso de metdforas en el disefio es hacer familiar y comprensible lo
desconocido. Ademads, el uso de metaforas visuales (ya sean geograficas o de otro tipo)
es una acertada decisiéon de disefio para nifos, ya que éstos presentan menos
conocimiento, habilidad y capacidad para la lectura.

Los niflos no suelen utilizar la barra de scroll se sugiere que en un disefio orientado a
nifios funcionaran mejor las pdginas cortas.

Los menores son mas propensos a leer las instrucciones de uso que los adultos. Aun asi,
cualquier seccion de ayuda deberia ser redactada de la forma mds sintetizada posible.
Tamafio de fuente a usar en la aplicacién web debe estar entre 14 puntos (nifios
pequefios) y 12 puntos (nifios mayores).

La siguiente tabla resume las principales similitudes y diferencias en los enfoques de
disefio web para nifios pequefios y adolescentes:

Tabla 1: Similitudes y diferencias en los enfoques de disefio web para nifios pequeiios y

adolescentes.

Cosas para Navegacién por . , . .| Animacién
. N Desplazamiento | Busqueda | Paciencia .
hacer clic pestafias y Sonido

(3-T;ﬁ:r"?os) @ @ @ @ @ @

Adolescentes
(13-17 afios) @ @ @ @ @ @

13

Tabla 2: Descripcién de iconos de evaluacién de la tabla anterior.

@ Usuarios agradables, interesantes y atractivos, o se pueden ajustar facilmente a ella.

@ Los usuarios pueden apreciar en cierta medida, pero el uso excesivo puede ser
problematico.

B LORANGER, H & NIELSEN, J. Teenage Usability: Designing Teen-Targeted Websites, Nielsen Norman Group.
(2013)
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@ Los usuarios no les gusta o tienen dificultades para operar.

14

2.1.4. Aplicacion web

Para hablar de la definicion de una aplicacién web se debe recordar sus inicios. En un
comienzo se conocian las paginas web estdticas es decir creadas mediante HTML y
algunos efectos en Javascript que permiten mostrar informacién, pero todo de manera
muy plana y bdasica, después se evoluciona a pdginas web dinamicas que ademas de tener
las caracteristicas de las pdginas estaticas, permite que el usuario tenga una interaccién
mas compleja como el manejo de formularios, base de datos, foros entre otros, aqui se
empieza hablar de las aplicaciones web™.

Es por esto que se da una clasificacidn segun la evolucién de las paginas web, aqui nacen
los términos de web 1.0, 2.0y 3.0:

e Web 1.0: paginas web basadas en hipertexto permitiendo clasificar informacién de
diversos tipos en un conjunto de documentos en lenguaje HTML (lo que permitid
disponer de pdginas web mas agradables a la vista) interconectados mediante
enlaces'®.

e Web 2.0: nueva generacién de las pdginas web basadas en contenidos compartidos y
producidos por los propios usuarios del portal17.

e Web 3.0: aqui se inician las aplicaciones web orientadas a mejorar la interactividad y la
movilidad entre/de los usuarios®’.

Las aplicaciones web son aquellas que estdn ejecutadas en el entorno de un Cliente
(navegador, explorador o visualizador) interpretadas por un Servidor (servidor web)
realizando la comunicacién mediante un protocolo de comunicacién HTTP*® Existen dos
tipos de aplicaciones web:

e Aplicacion web estatica: son aquellas aplicaciones creadas mediante HTML y algunos
efectos en Javascript que permiten mostrar informacion, pero todo de manera muy
planay basica.

e Aplicacion web dinamica: son aquellas aplicaciones creadas con algun tipo de lenguaje
de programacién web, que ademadas de las etiquetas HTML y funciones Javascript,
permite que el usuario tenga una interaccion mas compleja*®

" Ibid. LORANGER, H & NIELSEN.

B MATEU, C. Desarrollo de Aplicaciones Web. Barcelona: Eureca Media. 2004.

'® Useros Raboso, C. De la Web 1.0 a la Web 3.0. Dintel, (2011). p. 20 - 21.

Y bid. p.21.

18 LUJAN, S. Programacién de Aplicaciones Web: Historia, Principios Bdsicos y Clientes Web. Alicante:
Editorial Club Universitario. 2004.

9 GARAVITO, L. Prototipo de una aplicacién web para la gestion en el proceso de trabajos de grado de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad EAN. 2013.
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Es importante mencionar que una aplicacion web puede contener elementos que
permiten una comunicacién activa entre el usuario y la informacién. Esto permite que el
usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la aplicacidon respondera a
cada una de sus acciones*”

2.2. MARCO CONTEXTUAL

La resefia de la evolucidn del sitio web de la Universidad de Narifno con respecto a la
informacién que se brinda a los nifios, se describe gracias a la informacién brindada por
los funcionarios del Aula de Informatica.

El proceso de publicacion de informacion de la Universidad de Narifio mediante la pagina
web institucional empieza en el afio 1999, donde inicialmente se da la inauguracién del
sitio web por la necesidad de brindar informacién que distingue a la universidad y para
mantener al tanto a los estudiantes de lo que sucedia en la institucién. En este afio se crea
una nueva seccién del Aula de Informatica llamada Oficina de Desarrollo Web a cargo de
Juan Carlos Castillo quien desarrolla el primer sitio web de la universidad basado en el
lenguaje HTML, esta Oficina aun se encuentra habilitada.

En el afo 2004 se implementa en la pdagina institucional algunas acciones con el lenguaje
PHP con el fin de tener una mejor interfaz de la pagina, en este afio se amplia la
informacidn para funcionarios y empleados de la universidad.

En el afio 2007 con la administracién del Sr. Silvio Sdnchez Fajardo se creé un nuevo sitio
web institucional basado en la programacién orientada a objetos (.net) con un disefio
creado con los colores institucionales. En estos afos no se tiene en cuenta estandares
nacionales e internacionales por esta razéon no se encuentra informacién dirigida para
ninos o que los involucre directa o indirectamente, pero en el afio 2009 surge una
iniciativa del programa "Modernizaciéon de la Infraestructura Informatica" llamada:
"Proyecto Fénix: una Web que renace", que hace parte de la Reforma Universitaria
proponiendo la construccidén de espacios que contribuyan al desarrollo y enriquecimiento
académico, investigativo y cultural haciendo uso de herramientas tecnoldgicas y digitales.
Este proyecto prometid convertir al Sitio Web en un elemento central de comunicacion
regido por criterios y estdndares internacionales. Proceso en el cual pudo participar toda
la comunidad universitaria, componente fundamental y razén de ser del sitio. (Centro
Virtual de Noticias de la Educacion, 2009), pero a pesar de lo anterior no se generd un
espacio propio para que los nifios conozcan nuestra universidad.

*® MONTES DE OCA HERNANDEZ, Y. Sistema de gestion de informacién para la prestacion de servicios de la
Empresa CENEX de Cienfuegos. 2011.
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En la actualidad se cuenta con un sitio web que fue implementado en el afio 2011 y que
tiene en cuenta los estandares nacionales ofrecidos por Gobierno en Linea, en este sitio
web se han hecho algunas publicaciones dirigidas a nifios como por ejemplo: la
celebracién del dia del nifio dentro de las instalaciones de la universidad asi como la
difusion de los derechos de los nifos, pero adn no se ha pensado en reservar un espacio
directamente para que ellos puedan conocer informacién de la universidad.

2.3. MARCO CONCEPTUAL

En vista de que con este proyecto se quiere crear una aplicacion web dirigida a nifos de 7
a 12 afos de edad en la cual se especifica informacién de la Universidad de Narifio, se
realiza el planteamiento de algunos conceptos que se utilizaran dentro de esta iniciativa.
De acuerdo a esto se da a conocer los siguientes términos:

2.3.1. Aplicacion web.

Se puede decir que una aplicacion web es el conjunto de herramientas que facilitan la
funcionalidad y la relacién entre paginas web para formar una estructura de informacion
que se ingresan desde un mismo dominio a través de internet con el fin de solventar una
necesidad entre usuario y servidor’’. Entonces la aplicacion web para nifios de la
Universidad de Narifio debe contar con las siguientes caracteristicas:

e Perceptibilidad: la interfaz del usuario final debe ser facil de comprender y de percibir
en la mayoria de los sentidos es decir que en cada etapa de la interfaz, los nifios
puedan interactuar e interpretar la informacién presentada de manera eficaz?*

e Operabilidad: el usuario final debe ser capaz de operar la interfaz es decir que el
usuario encuentre los contenidos facilmente y determine dénde estdn los
componentes de la misma, porque al utilizar la aplicaciéon web el usuario debe ejecutar
y manipular los objetos que se encuentren en ella de manera éptimazs.

e Comprensibilidad: significa que el usuario final debe entender la informacién y
manejar la interfaz de manera comprensible es decir que la aplicacién web debe tener
contenidos legibles y de facil percepcidén, a los que se acceda a través de sistemas de
navegacion intuitivos y reconocibles®.

e Robustez: al utilizar el contenido o cualquier parte de la interfaz de usuario se debe
ofrecer una capacidad de respuesta suficientemente amplia, como para ser
interpretada de forma fiable por gran variedad de aplicaciones de usuario, incluyendo
las ayudas técnicas es decir que la aplicaciéon web debe soportar diferentes cargas de
acceso y peticiones a gran escala sin fallar®.

2t MATEU, C. Desarrollo de Aplicaciones Web. Barcelona: Eureca Media. 2004.

*> |CONTEC. Norma Técnica Colombiana 5854. Programa de Gobierno en Linea. 2011.
% |bid, ICONTEC.

** |CONTEC. Norma Técnica Colombiana 5854. Programa de Gobierno en Linea. 2011.
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Ademas si se presenta errores en el software, la aplicacién web debe generar un
despliegue de mensajes de error apropiados, en donde se pueda detener la aplicacion de
manera limpia y segura para los datos®*.

2.3.3. Recursos Educativos Digitales.

Los recursos educativos como texto, imagenes, audio, animacidn, video, voz, entre otros
son almacenados en un servidor, estos medios digitales estdn dirigidos especialmente
para facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje, en consecuencia se quiere
tener un material estructurado de una forma significativa es decir un material que tiene
una intencionalidad y una finalidad enmarcada en una accién educativa y que pertenezca
a un recurso de caracter digital, que puede ser consultado a través de Internet para su
uso, adaptacién, modificacién y/o personalizacion®.

2.4. MARCO LEGAL

El proyecto estd sustentado por diferentes leyes y normas de la Republica de Colombia
dirigidas especialmente a los nifios e instituciones publicas. Esta informacion estda provista
en las entidades del estado para que todas las personas tengan una participacion
ciudadana en el seguimiento a la accién e implementacién de las mismas.

2.4.1. Estrategia de Gobierno en Linea 2012 a 2015 para el Orden Territorial 2012-2017
para orden regional

Dentro del componente Elementos Transversales de la Estrategia de Gobierno en Linea se
establece que los sitios web de entidades, organizaciones o instituciones educativas
pertenecientes al estado de Colombia deben contar con una informacién minima a
publicar en donde se incluye la informacién para nifios, el aspecto por el cual se estd
realizando este proyecto.

Lo anterior se expide: Informacién minima a publicar en la seccién de Servicios de
Informacién: “..Este Criterio aplica a sitios web adicionales segin el contexto del
propésito del sitio web. Informacidn para nifos: la entidad disefada y publica informacién
dirigida para nifos sobre sus actividades, de manera didactica y en una interfaz
interactiva...”%.

2.4.2. Decreto 975 del 28 de mayo de 2014

Para brindar a los nifios la informacion de la Universidad de Narifio de forma adecuada se
tiene en cuenta el Decreto 975 del 28 de Mayo de 2014 por el cual se reglamentan los
casos, el contenido y la forma en que se debe presentar la informacion y la publicidad

> COLOMBIA APRENDE. Recurso educativos digitales, Colombia. 2014.
*® GOBIERNO EN LiNEA. Estrategia Gobierno en linea 2012 — 2015 Para el orden nacional 2012 — 2017 Para el
orden territorial, Programa de Gobierno en Linea. 2012. p. 75.
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dirigida a los nifios, nifias y adolescentes en su calidad de consumidores, dentro de este
decreto se expide:

Articulo 3: “... La informacidn dirigida a los nifios, nifias y adolescentes debera ser clara,
veraz, suficiente, oportuna, verificable, comprensible, precisa e idénea...”?’.

2.4.3. Guia No 33: Organizacion del Sistema Educativo

Como el proyecto va dirigido a nifios lectores se tiene en cuenta la Guia No 33:
Organizacion del Sistema Educativo para identificar la edad en la que los nifios aprenden a
leer, lo anterior se expide en:

“...Basica primaria Comprende 5 grados (primero a quinto), desde los 7 hasta los 11 afos
de edad. Desarrolla habilidades comunicativas, conocimientos matematicos, formacion
artistica y en valores, comprension del medio fisico, social y cultural, entre otras.”?®

2.4.4. Codigo de Infancia y Adolescencia Ley 1098 de noviembre 8 de 2006

Como la informacion que se pretende publicar en la aplicacion web va dirigida a nifios se
tiene en cuenta la Ley 1098 de Noviembre 8 de 2006 donde se establece los rangos de
edades para definir a una persona como nifo, lo anterior se expide en:

Articulo 3: “...se entiende por nifio o nifia las personas entre los 0 y los 12 afios, y por
adolescente las personas entre 12 y 18 afios de edad.””

Ademas se da a conocer que los nifios tienen derecho a informarse por cualquier medio,
en este caso a través de la red mediante una aplicacion web, lo anterior se puede obervar
en:

Capitulo Il: Derechos y Libertades, Articulo 28 donde se establece “...los nifios, las nifias y
los adolescentes tienen derecho a buscar, recibir y difundir informacién e ideas a través de
los distintos medios de comunicacién de que dispongan...” (Nacién, P. *°.

2 PRESIDENCIA, R. C. Decreto 975 de 2014, Presidencia de la Republica de Colombia. 2014.
2 MINISTERIO, E. N. Guia No 33: Organizacién del Sistema Educativo. 2009.

» NACION, P. G. Cédigo de Infancia y Adolescencia, Procuraduria General. 2006

** Ibid, NACION, P.G.
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3. METODOLOGIA
3.1. PROCESO METODOLOGICO

Para el desarrollo del proyecto se usé la metodologia de desarrollo agil RUP (Metodologia
de Proceso Unificado Racional) creada por Ivar Jacobson, Grady Booch y James
Rumbaugh®! que tiene como objetivo ordenar y estructurar el desarrollo de software,
compuesta por los requisitos estandares de toda metodologia: andlisis, disefio,
implementacion y pruebas lo cual es fundamental para el proceso de desarrollo de
software orientado a objetos y la utilizacion de los casos de uso.

Esta metodologia no tiene pasos estrictamente establecidos, pero si posee una serie de
fases adaptables al contexto y a las necesidades que se tenga a la hora de desarrollar un
software especifico, esto se construye de acuerdo a los resultados de cada fase ya que de
ellos se puede realizar la siguiente fase teniendo en cuenta las actividades propuestas en
el proyecto.

3.1.1. Fase de inicio.

Se identifica todas las entidades y usuarios que interactian con el sistema, ademas de las
actividades de planeacidon del proyecto. En esta etapa se realiza:

e Estudio de la Institucion: en esta seccidn se identifica los criterios que debe cumplir la

Universidad de Narifio para que la aplicacion web para nifios cumpla con los
lineamientos propuestos por Gobierno en Linea.
Por otro lado se requiere analizar la estructura y la dindmica de la Universidad de
Narifio para asegurar que los nifios tengan un entendimiento de las actividades que se
desarrollan dentro de la institucidon. Por esta razén se debe recolectar informacion de
cada dependencia de la universidad, identificando lo que se le puede brindar a los
nifos.

e Seleccion de Informacidn: de la informacidn recolectada anteriormente se selecciona
la mds importante y relevante para la realizacién de la aplicacién web dandole
prioridad al cumplimiento del objetivo principal de este proyecto y con esto definir un
boceto de la interfaz de usuario para la aplicacién.

3.1.2. Fase de elaboracion.

Se crea un marco de trabajo arquitectdnico para el sistema, ademas de desarrollar el plan
del proyecto e identificar los riesgos claves que se pueden presentar. En esta etapa se
realiza:

3 PEREZ, O. A. Cuatro enfoques metodoldgicos para el metodoldgicos para el RUP — MSF — XP - SCRUM.
Inventum. 2011. p. 64 —78.
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Analisis de requerimientos: aqui se especifican los requerimientos que se necesitan y
se describe como se van a implementar en la aplicacién web para que funcionen de
manera éptima.

Maquetacidon de la aplicacion web: se disefia una maquetacion de prueba de la
arquitectura de la aplicacion web especificando las caracteristicas del disefio y
entorno de implementacién. Aqui se determina la estructura y el orden de navegacion
gue se va a utilizar para el desarrollo de la aplicacién.

Herramienta y/o software de desarrollo: se escoge la herramienta y/o el software
bajo el cual se va a desarrollar la aplicacion web, teniendo en cuenta tanto los
requerimientos como la informacién que se quiere mostrar en ella.

3.1.3. Fase de construccion.

Su objetivo es el disefio, la programacién, las pruebas y la integracidon de todas las partes
del sistema. En esta etapa se realiza:

Diseno de la aplicacion web: se elabora el disefio operativo de la aplicacién fijando
todos los elementos que se necesitan dentro de la interfaz de usuario, ademads de
construir el producto implementando toda la informacién recolectada anteriormente.
Pruebas de la aplicacidn: se evalla la calidad del producto que se estd desarrollando
para encontrar y documentar errores o problemas que se presenten dentro de la
aplicacion web y de esta manera corregirlos antes de su implementacion.

Pruebas con usuarios: Después se realizan pruebas constantes y sencillas del
desarrollo de la aplicacion contando con algunos usuarios para garantizar la
usabilidad y accesibilidad de la aplicacidn. Si se encuentra algun error se notifica y
corrige de manera inmediata.

3.1.4. Fase de transicion.

Se implementa la aplicacién en la web para que el usuario final pueda disfrutar de él:

28

Despliegue: esta seccion tiene como objetivo producir con éxito la aplicacién web
donde se prueba el producto en su entorno de ejecucién final. Aqui se aloja la
aplicacion web Webkids Udenar en el portal web institucional de la Universidad de
Narifo.



4. RESULTADOS

Como se explica en el proyecto, la elaboracién de la aplicacién web se realizé bajo la
metodologia de desarrollo agil llamada RUP (Metodologia de Proceso Unificado Racional),
gue tiene como objetivo ordenar y estructurar el desarrollo de software compuesta por
los requisitos estandares de toda metodologia: analisis, disefio, implementacion vy
pruebas; lo cual es fundamental para el proceso de desarrollo de software orientado a
objetos. A continuacidn se detallan los resultados obtenidos en cada fase.

4.1 FASE DE INICIO
4.1.1. Estudio de la Institucion.

Analisis de los componentes de la estrategia de Gobierno en Linea: En esta seccién se
identifico los criterios que debe cumplir el portal web de la Universidad de Narifio para la
creacién e implementacion de una aplicacién web para nifios, para esto se consultd la
estrategia que Gobierno en linea definid en el ailo 2012 y que las entidades publicas de las
diferentes ramas y niveles deben seguir, esta estrategia estd compuesta por 6
componentes que agrupan actividades que deben ser implementadas por las entidades
para avanzar en la implementacién de las mismas>2. Dichos componentes estan enfocados
en los ciudadanos y/o usuarios, quienes determinan la calidad de la informacién y los
servicios. Los componentes que debe cumplir la pagina web institucional de la Universidad
de Narifio son los siguientes:

e Elementos Transversales: este componente comprende las actividades que deben

implementar las entidades para conocer sus diferentes grupos de usuarios, identificar
sus necesidades e investigar permanentemente sobre los cambios en las tendencias
de comportamiento, para aplicar este conocimiento a sus diferentes momentos de
interaccion. Aqui se especifica que los nifios deben acceder a la informacién de las
entidades publicas de las diferentes ramas y niveles de Colombia.
En el sitio web de la Universidad de Narifio se tiene en cuenta los siguientes grupos de
usuarios: aspirantes, estudiantes, docentes, egresados y funcionarios es decir
personas que se encuentran entre los 15 a 60 afios de edad, sin tener en cuenta a la
poblacién infantil por esto Webkids Udenar es una solucién para hacer participes a los
ninos de las actividades de la universidad (Visita la pdagina web institucional
http://www?2.udenar.edu.co/inicio/ ).

e Informacion en linea: en este componente se tiene en cuenta todas las actividades
gue se desarrollan en la entidad para que los diferentes tipos de usuarios tengan un
acceso electrénico a toda la informacion relativa de la misma siendo facil de ubicar,
utilizar y reutilizar.

3> GOBIERNO EN LiNEA. Estrategia Gobierno en linea 2012 — 2015 Para el orden nacional 2012 — 2017 Para el
orden territorial, Programa de Gobierno en Linea. 2012.
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En el caso de la Universidad de Narifio, se encontré que la informacién que se
presenta en el sitio web institucional esta dirigida a personas entre los 15 y 60 anos
de edad, lo que no se evidencia es la informacidn para la poblacién menor de 15 afios
es decir la poblacion infantil (Visita la pagina web institucional
http://www?2.udenar.edu.co/inicio/ ). Por lo tanto, la implementacién de Webkids
Udenar ayuda a cumplir completamente con el componente informaciéon en linea de
la estrategia de Gobierno en linea ya que aqui se brinda informacién a usuarios entre
los 7 a 12 afios de edad, completando asi todos los grupos de usuarios de la regién.
Interaccidn en linea: este componente comprende todas las actividades para que las
entidades habiliten herramientas de comunicacién, ademds de promover la consulta
en linea de los servicios que ofrece la entidad dando posibilidad de contactarla y
hacer uso de la informacidon que se provee por medios electrénicos.

En la Universidad de Narifo se brinda gran variedad de servicios debido a las diversas
actividades que se realizan dentro de ella, esta informacién se brinda a través del sitio
web institucional donde se observan los diferentes servicios disponibles para cada
grupo de usuario evidenciado en el enlace Servicios en la pdgina principal del sitio, el
cual es visible y de facil acceso (Visita la pagina web institucional
http://www?2.udenar.edu.co/inicio/ ). Pero el inconveniente para cumplir con el
componente de interaccién en linea, es la falta de informacién para nifios es decir, no
hay una secciéon que especifique los servicios para esta poblacion que se ofrecen
dentro de la universidad. Por esta razén dentro de Webkids Udenar se tiene un enlace
directo con los servicios que se ofrecen a esta poblacién como los cursos de inglés del
Centro de Idiomas, la biblioteca, los grupos de danza, el observatorio astronédmico
entre otros.

Transaccion en linea: este componente comprende las actividades donde el
ciudadano puede realizar tramites y servicios en linea.

Dentro del pagina web institucional de la Universidad de Narino se evidencian
diferentes tramites y servicios en linea de acuerdo a los diferentes grupos de usuarios
un ejemplo es en el rol de aspirantes en donde se puede realizar diferentes tramites
en linea como diligenciar el formulario de matricula, generar el recibo de la matricula,
consultar el estado de su matricula entre otros (ver
http://ocara.udenar.edu.co/admisiones/admisiones.php?param=0 ). Para cada
usuario se encuentran diferentes tramites y servicios que se pueden hacer en linea.
Por esta razdn y consultando todos los items que tiene este componente, el sitio de la
Universidad de Nariflo cumple satisfactoriamente con el componente transaccion en
linea.

Transformacion: este componente comprende las actividades para implementar el
uso de medios electrénicos en procesos y procedimientos internos y las diferentes
actividades para intercambiar informacién entre entidades.

Dentro de la Universidad de Narifio existe una intranet, es decir un sistema donde los
empleados de la institucidn pueden comunicarse internamente y compartir archivos
(Ver http://www.udenar.edu.co/portal/?page id=613).
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e Democracia en linea: este componente comprende las actividades donde el
ciudadano participa activa y colectivamente en la toma de decisiones de un estado
totalmente integrado en linea. Aqui la entidad invita a la comunidad a participar en
los espacios y procesos de rendicidon de cuentas, publica documentos de planeacién
de la institucién, entre otros.

La Universidad de Narifio en su pagina web institucional da a conocer el proceso de
rendicion de cuentas correspondiente al semestre en curso a la comunidad en general
(Ver http://www2.udenar.edu.co/rendicion-de-cuentas/). La institucion cuenta con
una Oficina de Planeacién y Desarrollo la cual se encarga de publicar informacién
acerca de los documentos que ahi se expiden (Ver
http://www?2.udenar.edu.co/inicio/estructura/rectoria/oficina-de-planeacion-y-
desarrollo/), ademas cuenta con un sistema PQRS'F donde todas las personas pueden
acceder y comunicarse directamente con la Universidad de Narifio (Ver
http://www?2.udenar.edu.co/pgrsf/ ), con esto se puede decir que el portal web de la
Universidad de Narifio cumple satisfactoriamente con el componente democracia en
linea.

Luego de analizar los componentes expuestos por la Estrategia de Gobierno en Linea, se
observé que el portal web de la Universidad de Narifio cumple con la mayor parte de los
componentes como se especifica anteriormente, pero cabe resaltar que el componente
elementos transversales y el componente informacién en linea no se cumple en su
totalidad; presentando ausencia de una aplicacién web para nifios, es por esto que con
estos componentes se compromete a los portales web (pertenecientes a entidades del
estado) a publicar informacion disefiada especialmente para niflos y establece como se
hace dicho aspecto, ademads de determinar que la interfaz de usuario debe ser interactiva;
para lo cual se tiene que seguir los lineamientos de la Norma Técnica Colombiana de
Accesibilidad a paginas web - NTC 5854 sobre elementos no textuales (Imagenes, videos,
animaciones y audios).

Analisis de la estructura y dinamica de la Universidad de Nariiio: Este analisis se realizé
para asegurar que los nifos tengan un entendimiento de las actividades que se
desarrollan dentro de la institucion, para esto se recolectd informacién de cada programa
y dependencia de la universidad a través de una entrevista corta (Ver anexo A), dirigida a
los directores de programa y jefes de dependencia, identificando la informacién
pertinente para los nifios. De este analisis se obtiene la redaccidon de los diferentes perfiles
profesionales que brinda la universidad con un lenguaje apto, adecuado y sencillo para
gue los nifios lo entiendan ademads se selecciond los servicios de interés para los nifos y la
estructura fisica de la Universidad de Nariiio, tal como se puede apreciar en Webkids
Udenar (Ver www2.udenar.edu.co/webkids). A continuacidon se presenta un analisis
detallado de los resultados de dicha entrevista:

e Politica de Gobierno en Linea. De acuerdo a la entrevista realizada anteriormente se
observé que la mayoria de los directores de programa y los jefes de dependencia no
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estaban enterados de la politica que Gobierno en Linea exige a las entidades publicas,
por lo tanto se menciond brevemente el objetivo de la implementacion de la
Estrategia de Gobierno en Linea en el portal web de la Universidad de Narifio dejando
en claro el propdsito de la realizacidon de este proyecto.

Adaptabilidad de la informacién para niiios. Los directores de programa y los jefes de
dependencia son conscientes de la dificultad de adaptar la informaciéon que maneja la
universidad a un lenguaje apto para los nifios, es por esto que la mayor parte de ellos
sugieren mostrar como item principal la filosofia institucional compuesta por mision y
simbolos de la Universidad de Narifo. Por otro lado no consideran pertinente que se
especifique la visién de la universidad ademads de la misidn y visién de los programas y
dependencias.

Perfil profesional de cada programa: De acuerdo a las opiniones mostradas por los
directores de programas se propone que se publique el perfil profesional y/o
ocupacional, ademas de la proyeccién social de los programas de pregrado que ofrece
la universidad, dando importancia a la presentacién de la informaciéon sugiriendo que
esta se muestre de manera didactica y de facil percepcion para que los nifios la
comprendan.

Informacion no relevante para nifios: Teniendo en cuenta la entrevista realizada a los
directores de programa se percibe que no consideran relevante y apta la informacion
relacionada con: plan de estudios de los programas, los proyectos que se desarrollan
dentro de ellos y las investigaciones que se realizan, porque este tipo de informacién
es muy compleja para que los nifios la entiendan.

Informacion relevante para niilos: Las personas entrevistadas encuentran importante
mostrar diferentes lugares de la universidad con el fin de generar interés en los nifios
para que en un futuro visiten las instalaciones del alma mater.

Servicios para nifos: En la mayor parte de los programas y dependencias no se
ofrecen cursos ni eventos en los que puedan participar los nifios, pero cabe resaltar
gue el Departamento de Lingliistica e Idiomas y el Departamento de Musica brinda
cursos dirigidos a nifios, los cuales han sido de gran relevancia en el desarrollo de la
proyeccion social de los programas pertenecientes a estos departamentos. Es por esto
gue dentro de la aplicacién Webkids Udenar se crea un enlace de servicios para que
los nifos puedan saber lo que la Universidad les ofrece, entre ellos se encuentran: el
servicio de biblioteca, el ingreso al coliseo Adriana Benitez, el observatorio
astrondémico, entre otros.

4.1.2. Seleccion de Informacion.

De la informacién recolectada se selecciond la mas importante teniendo en cuenta las
sugerencias de las personas entrevistadas, mostrando como resultado los siguientes
temas que serian implementados en la aplicacidon web para nifios:
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Filosofia Institucional de la Universidad de Nariio: de acuerdo a los elementos de la
filosofia institucional de la universidad y la informacién apta para mostrar en la



aplicacion web infantil en este item se tiene en cuenta la misidn y los simbolos
institucionales de la universidad para darlos a conocer a los nifios.

Mapa interactivo de las sedes de la Universidad de Nariiio: Se da a conocer la
estructura fisica de la universidad es decir las edificaciones que componen el campus
universitario de cada una de las sedes que se encuentran en la ciudad de Pasto
(Centro, Vipri y Torobajo).

Perfil ocupacional y/o profesional de los programas de pregrado de la Universidad
de Nariilo: se tiene en cuenta el quehacer de cada profesional de los diferentes
programas de pregrado de la universidad, redactados en una forma sencilla y apta
para los nifios.

Lugares destacados de cada sede de la Universidad de Narifo: se muestran los
espacios destacados de la universidad tales como: Biblioteca Alberto Quijano,
Auditorio Luis Santander Benavidez, Coliseo Adriana Benitez, Teatro Imperial,
Observatorio y la Unidad de Televisidn.

Juegos interactivos: dentro de la aplicacién web se muestran los diferentes espacios
de entretenimiento para el usuario, relacionados con el contenido expuesto en la
aplicacion.

Datos de contacto: como la aplicacion web Webkids Udenar va a estar dentro del sitio
web institucional de la universidad se tiene un pie de pagina con datos de la
Universidad de Narifio tales como direccidn, teléfono, correo institucional, entre otros.

4.2 FASE DE ELABORACION

4.2.1. Analisis de requerimientos.

Requerimientos: teniendo en cuenta la informacion relevante de la universidad apta para
los nifios, se analizd los requerimientos que se necesitan para el disefio y desarrollo de la
aplicaciéon web, mostrando como resultado los siguientes aspectos:
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Requerimientos funcionales: para que el usuario pueda acceder a la aplicacién web
debera contar con un equipo de computo con las siguientes caracteristicas:

— Sistema operativo Windows, Mac OS o Linux

— Espacio en memoria RAM de 1GB o superior para el funcionamiento de la
aplicacion.

— Equipo con acceso a internet porque la aplicacion estara alojada en Internet.

— Navegador web para acceder a la aplicacién web.

Requerimientos para mdviles: para que el usuario pueda acceder a la aplicacién web
desde un dispositivo moévil, deberd contar con un equipo con las siguientes
caracteristicas:

— Sistema Operativo Android o cualquier sistema operativo de dispositivo mavil.
— Espacio en memoria RAM de minimo 512 MB.



— Pantalla de 4,3 pulgadas en adelante

— Acceso a internet mediante conexién Wifi.

— Navegador del dispositivo html5.

Requerimientos para la elaboracion del aplicacion: para la creaciéon y desarrollo de la
aplicacion web, el disefiador debié contar con un equipo de cémputo con las
siguientes caracteristicas:

— Procesador Intel® Pentium® 4 o AMD Athlon® 64 exigido para el funcionamiento
del software Adobe Edge Animate CC 2015.

— Sistema operativo Windows® 7 o Windows 8 exigido como requisito del sistema de
Adobe Edge Animate CC 2015.

— Memoria RAM de 1GB exigido como requisito del sistema de Adobe Edge Animate
CC2015.

— 200 MB de espacio disponible en el disco duro para la instalacién del software
Adobe Edge Animate CC 2015.

— Resolucion de pantalla: 1280 x 800 con tarjeta de video de 16 bits requeridos para
el funcionamiento del software Adobe Edge Animate CC 2015.

— Software para gréficos: CorelDraw, Adobe illustrator CC 2015

— Software para edicion de audio: Audacity

— Software para programacion y animacién: Adobe Edge Animate CC 2015

Los anteriores aspectos se tuvieron en cuenta para la creacion de la aplicacién web, los
cuales son necesarios para mostrar la informacién de diferentes tipos tales como:
imagenes, audios, textos y animaciones para el éptimo funcionamiento de la misma.

Especificaciones de la Norma Técnica Colombiana 5854: Teniendo en cuenta la
informacién y los componentes de la interfaz de usuario de la aplicacién web y segun la
Norma Técnica Colombiana 5854, se deduce que para mostrar elementos no textuales
dentro de la aplicacién web infantil se deben cumplir con los siguientes lineamientos:
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Los elementos no textuales deben tener alternativas textuales: se proporciona
alternativas textuales para todo contenido no textual, de modo que se pueda convertir
a otros formatos que las personas necesiten, tales como: textos ampliados, Braile, voz,
simbolos o en un lenguaje mas simple.

Aqui la informacién debe ser accesible y debe mostrarse mediante alguna modalidad
sensorial (visual o auditiva), de tal manera que se ajuste a las necesidades del usuario
es por esto que el contenido no textual que se presente al usuario debe contener al
menos una descripciéon textual identificando el propdsito del mismo. Si el contenido no
textual es simple decoracidn no necesita de una descripcion.

Como se sabe, el producto de este proyecto esta dirigido a los nifios por esto debe
usar elementos no textuales es decir imagenes o graficos para hacer mas llamativo su
aspecto visual, por esta razon la aplicacidn web infantil de la Universidad de Narifio
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cuenta con audios e informacion textual por cada imagen o grafico que se presenta en
cada interfaz, con el fin de que la aplicacién sea accesible y su visualizacidn sea mas
amigable.

Los elementos no textuales deben ser adaptables: se proporciona contenido que
puede presentarse de diferentes formas (por ejemplo, con una disposicion mas
simple), sin perder informacién o estructura.

Aqui la aplicacién web debe garantizar que al presentar la informacién y la relacion del
contenido en formato visual o auditivo se conserve cuando se cambia el formato
(texto) de la presentaciéon. Ademas se debe determinar la secuencia del texto, ya que
los usuarios finales que utilicen ayudas técnicas, como lectura de voz perderian el
significado de la lectura por no estar bien programada.

Para cumplir con este aspecto se decide que toda la aplicacién web infantil sea
adaptable es decir que al cambiar la resolucién de pantalla no se afecta la visualizacién
de la aplicacion, ademds los audios no pierden calidad y no se desactivan, siendo la
navegabilidad siempre es la misma.

Los elementos no textuales deben ser distinguibles: se proporciona contenido que los
usuarios puedan ver y oir, incluyendo la separacion entre el primer plano y el fondo. Es
decir que en el caso de las presentaciones visuales se requiere que la informacion se
presente sobre un fondo que contraste con el texto permitiendo su fdcil visualizacién, y
en el caso de las presentaciones sonoras se requiere que los sonidos en primer plano
sean mas fuertes que los de fondo.

Para cumplir con esta pauta de la norma la aplicaciéon web se desarrollé bajo fondos
atractivos y con cierta opacidad con el fin de no saturar la presentacion de la aplicacidn,
ademas cuando la interfaz contiene texto este se muestra en un recuadro con el
propésito de facilitar su visualizacidn. En cuanto a los sonidos, en toda la aplicacion se
presenta una musica de fondo con bajo volumen para que los sonidos de los enlaces y
de los diferentes elementos de la interfaz no se vean interrumpidos u opacados por la
musica de fondo por lo que estos sonidos pasan a primer plano y tienen mayor
volumen haciendo que el usuario los perciba muy facilmente.

4.2.2. Maquetacion de la aplicacion web.

En

esta seccion se definié la arquitectura o la estructura de la aplicacién web y la forma

como esta interactla con el usuario, ademas del acceso a los juegos y la manera como se
presentan los contenidos de la misma.

Teniendo en cuenta la informacidn seleccionada en la fase de inicio se realiza un boceto

de

la pagina principal de la aplicacidon en donde se muestra de manera general los enlaces

principales que van a estar dentro de ella. Dicho grafico se presenta a continuacion:
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Figura 1: Pagina principal de la aplicacién web.
Lo anterior se lo trabaja junto con las diferentes pdginas de la aplicacién web para que se
realice un sistema de navegacion integrado, para lo cual se presentan esquemas de la
organizacién general de la aplicacién los cuales se encuentran en el titulo navegacién (Ver
pagina 29) explicando cada una de las paginas que hacen parte de la aplicacion web
Webkids Udenar.

Arquitectura de la aplicacion web: aqui es necesario definir el flujo de informacion que se
presenta cuando el usuario interactia con la aplicacion web, dando prioridad a la
simplicidad y usabilidad de la presentacién de dicha informacidon con la finalidad de
brindarle al usuario una interfaz intuitiva acorde a las edades de los mismos. En el
siguiente grafico se muestra el flujo de informacion que se maneja dentro de la aplicacidon
web infantil Webkids Udenar.
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Figura 2: Flujo de informacidn general de la aplicacién web.

Cuando el usuario ingresa a la aplicacion web se encuentra con una pagina principal que
tiene los importantes enlaces que ingresan a todas las pdginas que se encuentran en la
aplicacién, estos enlaces son: sedes, facultades y servicios de la universidad ademas de
juegos, acerca de, explorador y la informacién institucional de la misma, al ingresar a cada
uno de ellos se encuentra diferente informacion como graficos, animaciones, audio y
textos que dan a conocer cada una de ellas, a continuacién se presenta la descripcién de
cada una:
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Sedes: se encuentran las tres sedes de la Universidad de Narifio (Torobajo, Centro y
Vipri) ubicada en la ciudad de Pasto.

Facultades: se muestra un listado de las facultades que tiene la Universidad de Nariiio,
cada nombre es un enlace que dirige a la pagina de profesiones que se despliegan de
cada facultad.

Servicios: se tiene en cuenta los servicios a los cuales puede acceder la poblacién
infantil. Entre ellos estan la biblioteca, el coliseo, el observatorio astrondmico, entre
otros.

Juegos: dentro de esta pagina se puede observar los diferentes juegos que sirven de
entretenimiento dentro de la aplicacion web.

Explorador: este enlace sirve para ver los accesos directos de los edificios, las
profesiones y los juegos que presenta en la aplicacion web.



e Institucional: dentro de esta pagina se observa informacién de la filosofia institucional
de la Universidad de Narifio es decir se da a conocer su mision y sus simbolos.

e Acerca de: esta pdgina se realizd para mostrar el propédsito de la aplicacion web
ademas de los creadores y colaboradores de la construccién de Webkids Udenar.

Navegacidon: en este item se define la accesibilidad del usuario con la informacién
presentada en la aplicacién web, ademads de crear un mapa de navegacion para identificar

las secciones de la misma.

Tabla 3: Cuadro de interaccién para el usuario.

Aplicacion web infantil

Usuario

Se elabord una aplicacién web donde el usuario pueda acceder a la informacion de la
Universidad de Narifio y participar en juegos de manera simultanea.

Ingresar a la aplicacion
web (Ver Figura 1)

El usuario podrd acceder a la aplicacién mediante el portal web
de la Universidad de Narifio.

Elegir menu principal

Al ingresar a la aplicacion web, el usuario podrd elegir entre 7
opciones: de los cuales 3 son los personajes principales, el
primero muestra informacién de la Sede Torobajo, el segundo
corresponde a la Sede Centro y el tercero a la Sede Vipri de la
Universidad de Narino; y cuatro opciones mdas que son el
explorador, los créditos o acerca de, la informacion institucional
y los juegos de la aplicacion.

Acceder al contenido de
los enlaces principales.
(Ver Figura 3)

Al ingresar cualquiera de los elementos importantes de la
aplicacion es decir a las sedes, facultades o servicios, se muestra
la informacién del item seleccionado donde podrd observar el
diferente tipo de informacién, permitiendo que el usuario
acceda de manera interactiva y agradable.

Ademads se presenta 3 enlaces en la esquina superior derecha
para dirigirse a las diferentes sedes de la universidad. Estara
presente el logo de la aplicacidon que se dirige al inicio de la
misma.

Acceder al enlace sedes
(Ver Figura 4)

Al ingresar al elemento escogido se muestra la informacion de la
sede seleccionada donde podra observar el mapa de interactivo
de la misma, permitiendo que el usuario acceda a los edificios|
gue conforman cada sede.

Ademads se presenta 3 enlaces en la esquina superior derecha
para dirigirse a las diferentes sedes de la universidad. Estard
presente el logo de la aplicacion que se dirige al inicio de la
misma.

Acceder al contenido del
lugar (Ver Figura 5)

Al ingresar al lugar seleccionado del mapa interactivo o a cada

facultad se muestran las diferentes profesiones que se pueden
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encontrar en dicho espacio ademas de informacion del mismo.
También se presenta un enlace para ir hacia atras y se contara
con los enlaces mencionados anteriormente (sedes y logo
\Webkids)

Acceder a juegos
(Ver Figura 6)

Al ingresar a esta seccién se activard una pagina donde el
usuario podrd encontrar juegos que sirvan de entretenimiento
para el mismo, enfatizando la informacién contenida en la
aplicacion web. Se muestra un enlace para cerrar la pagina v
volver a la interfaz anterior.

Acceder a la Interfaz de
contenido de la profesion
(Ver Figura 7)

Al ingresar a la profesiéon de un lugar o de una facultad de la
universidad, se muestra el perfil de cada profesién acompafiado
de imagenes especificas de la ocupacion y audio narrativo,
ademds de textos alusivos al lugar seleccionado. También se
presenta un enlace para ir hacia atras, un enlace para visitar la
pagina oficial de cada facultad y se contard con los enlaces
mencionados anteriormente (sedes y logo Webkids)

A continuacion se muestran las figuras correspondientes al cuadro de interaccidon del
usuario, dando una idea general de los elementos que componen cada interfaz.
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Figura 3. Interfaz de contenido de los enlaces principales.

Figura 4. Interfaz de contenido de cada sede.

Figura 5. Interfaz de contenido del lugar.



Figura 6. Interfaz de juegos.

Visitar pagina
oficial

Figura 7. Interfaz de contenido de la profesién.

4.2.3. Herramienta y/o software de desarrollo.

De acuerdo a los requerimientos y la informacién que se quiere mostrar en la aplicacién
web, se selecciona un software de la Suite de Adobe llamado Adobe Edge Animate CC
2015 licenciado por la Universidad de Narifio, bajo el cual se elabord y desarrollo la
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aplicacion web para ninos. Este software fue seleccionado porque permite la creacién de
contenido web animado e interactivo utilizando el lenguaje HTMLS5, el cual es soportado
por todos los dispositivos tecnoldgicos sin tener instalado ninguna utilidad adicional;
ademas da un aspecto visual moderno vy flexible. También tiene incorporado hojas de
estilo CSS3, Jquery y Javascript, permitiendo disefar aplicaciones web accesibles y
sencillas.

4.3 FASE DE CONSTRUCCION
4.3.1. Diseiio de la aplicacion web.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las fases anteriores, se cred una aplicacion web
accesible con informacién recolectada de la Universidad de Narifio y basada en “La
Estrategia de Gobierno en Linea 2012 — 2015 Para el orden nacional, 2012 — 2017 Para el
orden territorial” y en “La Norma Técnica Colombiana de Accesibilidad a paginas web -
NTC 5854, disefiada con una estructura sencilla e intuitiva para ser interpretada por el
usuario final a quien va dirigido la aplicacion. Teniendo en cuenta que el objetivo es
brindar informacién en linea acerca de las actividades que se realizan en la Universidad de
Narifio a niflos de 7 a 12 afos de edad.

Con las diferentes actividades propuestas en las anteriores fases se tuvo en cuenta los
bosquejos antes realizados (Ver figura 3 a la 5) que sirven como guia para el disefio de los
elementos y de las paginas de la aplicaciéon web, también se usd el andlisis y los
requerimientos necesarios para el diseno de Webkids Udenar, con el fin de que la
aplicacion cumpla a cabalidad con las politicas de Gobierno en Linea. En seguida se detalla
cada paso del disefio completo de la aplicacién web:

Personajes: Para realizar el disefio completo de cada uno de las paginas, en primer lugar
se crebé los personajes principales de la aplicacién quienes se encargan de dar la
bienvenida y acompafian al usuario durante su navegacién, a cada uno se le asigndé un
nombre dado por los creadores y desarrolladores, a continuacion se presenta el disefio de
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dichos personajes con su respectivo nombre.

Figura 8. Diseino de los tres personajes principales de Webkids Udenar.

Logo: una vez se disefiaron los personajes se procede a realizar la imagen que representa
a la aplicacion web infantil de la Universidad de Narifio, para su creacidn se tiene en
cuenta los rostros de los personajes y el nombre de la aplicacién el cual es colorido y facil
de identificar ya que la poblacién a la cual va dirigido son nifios, a continuacion se
presenta el disefio final del logo de la aplicacion web Infantil Webkids Udenar.

Figura 9. Disefio final del logo de Webkids Udenar.
Edificios: Después de definir la imagen representativa de Webkids Udenar se realizo el
disefio del dibujo amigable de cada uno de los edificios que conforman las sedes de la
Universidad de Narifo. En la siguiente tabla se puede observar los diferentes graficos de
los edificios que conforman la Universidad de Narifio de la ciudad de Pasto.

Tabla 4: Cuadro de disefio de edificios de la Universidad de Narifio.

Diseiio de edificios

Sede Torobajo

Dibujo del edificio Nombre del edificio

Edificio de Ingenieria en
Produccidn Acuicola.
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Auditorio Luis Santander
Benavides.

Biblioteca Alberto Quijano
Guerrero.

Coliseo Adriana Benitez.

Facultad de Derecho.

Laboratorio de docentes.

Facultad de Ciencias de la
Salud.

Bloque Tecnolégico.

Clinica Veterinaria.

Blogue Administrativo
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Facultad de Artes.

Facultad de Ciencias Humanas.

Facultad de Ciencias,
Econdémicas, Administrativas y
Contables.

Facultad de Ingenieria.

Se

de Vipri

Facultad de Educacion.

Observatorio Astrondmico.

Blogue de Idiomas.

Sede Centro




Edificio del centro.

Teatro Imperial.

Cada uno de los edificios anteriormente observados se utilizan como enlace para conocer
lo que se puede encontrar en ellos, por eso para cada uno se personaliza un audio y una
animacion la cual consiste en realizar el grafico mas grande cuando el mouse se encuentra
encima es decir cuando el enlace se encuentra activo y volver al estado original cuando el
enlace estad en estado de reposo, todo con el fin de ayudar a identificar el propdsito de
cada uno, haciendo que el usuario observe la informacion de forma clara y amigable
siendo mdas apreciados por los nifios; a continuacién se observa el cuadro de enlaces
dando a conocer el estado del mismo ya sea en reposo o activo. Cada grafico tiene un
audio que narra el nombre del edificio, el cual se reproduce cuando el enlace este activo.

Tabla 5: Cuadro de enlaces del mapa interactivo de la aplicacién web.

Enlaces de Webkids Udenar

Sede Torobajo

Enlace en Reposo Enlace Activo Descripcion

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de Ingenieria en
Produccidn Acuicola.

Enlace que muestra una
descripcién del Auditorio Luis
Santander Benavides.
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Enlace que muestra una
descripcién de la Biblioteca
Alberto Quijano Guerrero y

algunas profesiones que
podemos encontrar en este

edificio.

Enlace que muestra una
descripcién del Coliseo Adriana
Benitez.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Derecho.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio del Laboratorio de

docentes.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Ciencias de la Salud.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio del Bloque
Tecnoldgico.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Clinica
Veterinaria.

Enlace que muestra los
simbolos institucionales
(escudo, himno y bandera) de
la Universidad de Narifio.
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Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Artes.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Ciencias Humanas.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Ciencias, Econdmicas,

Administrativas y Contables.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Ingenieria.

Sede Vipri

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio de la Facultad de

Educacion.

Enlace que muestra algunos
sitios de interés que se
encuentran en el edificio del
Observatorio Espacial.

Enlace que muestra las
profesiones que se encuentran
en el edificio del Bloque de
Idiomas.




Sede Centro

Enlace que muestra la
profesién y las actividades de
interés que se encuentran en el
edificio del centro.

Enlace que muestra una
descripcién del Teatro Imperial.

Representantes de cada profesion: Posteriormente se realiza el disefio de cada uno de los
representantes de cada profesion teniendo en cuenta la informacién recolectada en la
entrevista practicada a directores de programas y decanos de facultades (Ver anexo A). Se
realizaron 36 disefios diferentes y la distribucidon de personajes para cada profesién fue de
manera aleatoria, en la siguiente tabla se observa el gréfico y el nombre correspondiente:

Tabla 6: Cuadro de personajes de cada profesidn de la Universidad de Narifio.

Lista de graficos de las profesiones de la universidad
de Narifo

Grafico Nombre del Grafico

Abogado

49



50

Administrador de Empresas

Ingeniera Agroforestal

Ingeniera Agroindustrial

Ingeniero Agronomo

Ingeniera Ambiental




51

Arquitecto

Profesional en Artes Visuales

Bidloga

Licenciado en Lengua
Castellana y Literatura

Profesional en comercio
Internacional
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Contador Publico

Disefiador Grafico

Disefador Industrial

Economista

Licenciado en Filosofia y
Letras
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Fisico

Gedgrafo

Ingeniero en Produccion
Acuicola

Ingeniero Civil

Ingeniero Electrénico
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Licenciado en Inglés -
Francés

Ingeniero de Sistemas

Licenciatura en Artes
Visuales

Licenciado en Informatica

Licenciado en Matematicas




55

Médico

Profesional en Mercadeo

Licenciado en Mdusica

Licenciada en Educacién
Basica con Enfasis en
Ciencias Naturales y
Educacién Ambiental

Psicdlogo
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Quimico

Licenciado en Ciencias
Sociales

Socidlogo

Meédica Veterinaria

Zootecnista




Botones de navegacion: Después se procedid a crear cada uno de los botones que hacen
parte de la navegabilidad de la aplicacion web, los cuales se presentan en el siguiente
cuadro en donde se especifica la funcién de cada uno.

Tabla 7: Cuadro de botones de la aplicacion web.

Boton Descripcion

Botén que dirige a la pagina de
Facultades de Webkids
Udenar.

Boton que dirige a la pagina de
Sedes de Webkids Udenar.

Botén que dirige a la pagina de
Servicios de Webkids Udenar.

Botén que dirige a la pagina de
créditos de Webkids Udenar.

Botén que dirige a la seccién
del explorador.
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Boton para acceder a la pagina
de simbolos institucionales de
la Universidad de Narifno.

Botdn para acceder a la pagina
de juegos de la aplicacién web.

Botdn de las sedes, son
accesos directos a la sede
Torobajo, Centro y Vipri de la
Universidad de Narifio.

Botdn para regresar a una
pagina anterior.

Paginas: después de disefiar los personajes de cada profesion, los dibujos de los edificios y
la estructura de los botones, elementos que son importantes en el desarrollo de la
aplicaciéon web y tomando cada uno de los bocetos de cada pdagina, se organiza y se
estructuran todas las paginas de la aplicacion . A continuacidn se pueden observar cada
uno de los disefios finales de las paginas que conforman la aplicacién web infantil de la
Universidad de Narifio Webkids Udenar.
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Figura 10. Disefio final de la pdgina principal de Webkids Udenar.

Figura 11. Diseiio final de la pagina de sedes de Webkids Udenar.
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Figura 12. Disefio final de la pagina de facultades de Webkids Udenar.

Figura 13. Disefio final de la pagina de servicios de Webkids Udenar.
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Figura 14. Disefio final de la pagina de la Sede Torobajo de la Universidad de Narifio.

Figura 15. Diseiio final de la pagina de la Sede Centro de la Universidad de Narifio.



Figura 16. Disefio final de la pagina de Sede Vipri de la Universidad de Narifio.
Al seleccionar alguno de los edificios de cualquiera de las sedes antes mostradas, el
usuario puede observar la pagina de las profesiones que se encuentran en dicho edificio y
posteriormente ingresar a cada una de ellas. A continuacién se tiene el modelo general de
dichas profesiones:

Figura 17. Modelo general de la pagina de las profesiones que se encuentran en un
edificio.
Después de observar los enlaces de las profesiones, el usuario puede ingresar a cada una
de ellas es ahi donde se puede ver su contenido el cual consta del titulo de la profesion
acompafada de una descripciéon y una pequefia animacién del personaje representativo
de la misma, en la siguiente imagen se observa el modelo general de dicha péagina:
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Figura 18. Modelo general de la pagina de una profesion seleccionada.

Juegos: Después de crear todas las paginas de la aplicacion web infantil, se incorporan
algunos juegos buscando atraer al usuario los cuales se encuentran enlazados desde la
pagina principal, los cuales ayudan a recordar todo lo visto en la aplicacién y asi ayudar al
usuario a reconocer la estructura fisica de la universidad, los programas académicos que
ofrece y alguna informacién adicional que a ellos les pueda interesar. Antes de iniciar cada
juego se presenta un menu donde el usuario puede seleccionar el de su preferencia:

Figura 19. Pagina del menu de juegos.

Los juegos desarrollados son: Encuentra el edificio, Baila Baila sin parar, Descubre la
moneda, Adivina quién soy, Conociendo las profesiones y ¢Qué profesion tengo?. Al
seleccionar los enlaces de los juegos se puede observar la pagina de su contenido la cual
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tiene un modelo general que contiene el titulo del juego, su descripcion y su area de juego
donde el usuario interactia con la aplicacién, a continuacidn se muestra dicho modelo:

Figura 20. Modelo general de la pagina de contenido de un juego.

Para realizacion de los juegos se hace el uso del modelo conceptual MDA propuesto por
Hunicke, Leblanc y Zubek®, en donde se utilizan mecénicas como: desafios e insignias para
alentar al usuario a hacer algo y luego ser motivado, aqui se incluyen las dindmicas con la
llamada recompensa de manera intangible siendo un efecto de sonido que recrea una
compensacion y despertando la curiosidad de visitar la Universidad de Narifio y conocer
mas acerca de ella. Es por esto que en cada juego se da un estimulo al usuario
acompafado de un grafico, textos y sonidos para que continle observando la aplicacién, a
continuacion se muestra un modelo de dicho estimulo:

2 PIN EDA, A. Modelo Tecno-Pedagdgico basado en Ludificacion y Programacién Competitiva para el disefio
de cursos de programacion, Universidad Nacional de Colombia. Medellin, Colombia. 2014. p. 21.
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Figura 21. Modelo general del estimulo que se da dentro de un juego.

Ademas se muestra una insignia, comunicando al nifio que realizo acertadamente el juego
con el propdsito de alagar sus capacidades, dicha insignia se muestra a continuacion:

Figura 22. Modelo de la insignia que se presenta dentro de un juego.
4.3.2. Pruebas de la aplicacién y Pruebas con usuarios.

Pruebas de la aplicacidon: En el desarrollo del proyecto, constantemente se realizaron
pruebas de la aplicacién con el fin de inspeccionar posibles fallas y al tiempo hacer las
respectivas correcciones. Se elaboraron pruebas sencillas con algunos nifios de la
Academia de Informdtica Maguitos, quienes dieron determinadas sugerencias que se
tuvieron en cuenta para el desarrollo del producto final, con el fin de obtener una
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aplicacion web llamativa e interactiva convirtiéndolo en una excelente alternativa de
entretenimiento para los nifios.

Figura 23. Estudiantes realizando pruebas de la aplicacion antes de su completo
desarrollo, tomada en la Academia de informatica Maguitos.

Pruebas con usuarios: Para determinar el nivel de satisfaccion de la aplicacién web
infantil se realizaron pruebas en dos instancias; la primera se trabajé con nifios entre los 7
y 12 afios de edad de diferentes instituciones ya que es la poblacién a la cual va dirigida la
aplicacion Webkids Udenar, entre ellas estan: Institucion Educativa Municipal Liceo
Central de Narifio, Liceo de la Merced — Maridiaz, Centro Educativo Nenitos Creativos,
Escuela Comunitaria Champagnat, Institucion Educativa Municipal Ciudad de Pasto y el
Instituto Champagnat de la ciudad de Pasto, y la segunda se realizd a docentes que tienen
contacto con nifios de estas edades. Todos accedieron a la aplicacién web infantil de la
Universidad de Narifio y verificaron su navegabilidad y funcionalidad. Estas pruebas se
lograron realizar gracias a la colaboracion de la Academia de Informatica Maguitos en
donde se practicaron la mayoria de pruebas.

Para la realizacidon de las pruebas y la evaluacion de la aplicacion Webkids Udenar, se
tiene un grupo de 27 estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto de primariay a 3
docentes de la I. E. M. Liceo Central de Narifio (un docente de informatica, uno de
castellano y uno de matematicas) y 2 docentes de la Academia de Informatica Maguitos
(docentes del area de informdtica), quienes se les permite que interactien con la
aplicacion web y todo el material que se encuentra en él, con el fin de que conozcan su
uso y se familiaricen con su entorno para luego recolectar sus observaciones u opiniones y
tenerlas en cuenta en la etapa final de despliegue, La evaluacién de la aplicacién web
infantil con los dos tipos de usuarios se desarrolld de la siguiente manera:
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Acceso libre de la aplicacidn: inicialmente se dio a conocer a los participantes los
objetivos principales del proyecto y la justificacién del mismo. Después se pide a los
asistentes que accedan a la aplicacion de manera libre sin instrucciones de ningln
docente, con el fin de observar posibles errores de la aplicacién y la usabilidad de la
misma, y asi determinar los fallos en la interfaz, programacion, en los contenidos y en
los diferentes elementos que contiene la aplicacion web.

Participacion de los estudiantes: al preguntar a los estudiantes si tienen alguna duda
de la aplicacion web infantil, ellos manifiestan que no y dan opiniones de agrado por
la apariencia de a aplicacion, es por esto que se observa que las dudas acerca de la
aplicacion por parte de los estudiantes es casi nula es decir que no se presentan
dudas a la hora de acceder a Webkids Udenar.

Interfaz de usuario: cuando los usuarios acceden de manera libre a la aplicaciéon web,
se observa a primera vista que les atrae lo que estan viendo ya que inmediatamente
se ingresa a la pagina principal de la aplicacion web infantil hay una expresién de
agrado en sus rostros, ademads de que no se distraen en otro tipo de actividades.
Usabilidad y funcionamiento de la aplicacidon: a medida que los estudiantes usan e
interactian con los diferentes elementos de la aplicacidn, se observa que todos
logran navegar y acceder a los contenidos muy facilmente, lo que se explica por su
contacto con aplicaciones similares ya que ellos mismos lo manifestaron.

Informacion presentada en la aplicacion: al preguntar a los estudiantes sobre su
opinién general acerca de la informacion presentada en la aplicacién, se observa que
varios de ellos manifiestan que el sonido que narra el nombre de cada enlace y los
sonidos de la descripcion de cada profesidn son muy utiles porque expresan que los
niflos son mas receptivos al sonido por lo que no prestan mucha atencién a los textos.
Al hablar de los sonidos que se encuentran en la aplicacién, los estudiantes realizan
una observacion en cuanto a la musica de fondo de todas las paginas, a ellos les
molesta que la musica suene constantemente es decir que se repita, por esta razén
para la implementacion final de la aplicacion web se toma en cuenta esta observacién
y el sonido solo se presenta al inicio de cada interfaz.



Figura 24. Estudiantes interactuando con Webkids Udenar, tomada en la Academia de
informatica Maguitos.

Figura 25. Estudiantes interactuando con Webkids Udenar, tomada en la Institucion
Educativa Municipal Liceo Central de Nariiio

o Enlaces principales: después de observar los anteriores items se les dijo a los
estudiantes que indiquen cuadles eran los enlaces principales de la aplicacidon web para
realizar una retroalimentacién acerca de los mismos, por esto se da una descripcién
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de cada uno de los enlaces y elementos que componen la aplicacion web con el fin de
detallar su funcionalidad. Al realizar estas aclaraciones, varios estudiantes
participaron en la descripcidn de los diferentes enlaces ya que les parecié facil saber
su funcidn.

Juegos: los creadores de la aplicacidon prestan mucha atencion en la programacion de
los juegos que se encuentran en él, con el propésito de determinar si lo que observan
los nifios en pantalla esta respondiendo a la programacién antes realizada. En esta
prueba no se observa ningun error y los nifos tampoco manifiestan algun fallo por
parte de los juegos de la aplicacidn web infantil.

Docentes: los docentes que realizaron la prueba se muestran muy interesados en la
aplicacion ya que muy pocos conocen lo que nos brinda la universidad y mucho
menos los servicios que ofrece para los nifios, ademads al explorar por la aplicacién
web observan que es facil de usar y muy llamativo por sus graficos y sonidos.

Figura 26. Participacién de los creadores en las pruebas con usuarios de la aplicaciéon web,
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Figura 27. Participacion de los creadores en las pruebas con usuarios de la aplicacién web,
tomada en la Institucion Educativa Municipal Liceo Central de Narifio

e Cuestionario: para finalizar la prueba, los asistentes contestaron un cuestionario de
10 preguntas (Ver Anexo B), en el cual se verifica las opiniones del usuario luego de la
interaccion con el aplicacién web en mencién.

Figura 28. Estudiantes realizando el cuestionario de usabilidad, tomada en la Institucion
Educativa Municipal Liceo Central de Nariiio
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Figura 29. Estudiantes realizando el cuestionario de usabilidad, tomada en la Academia de
informatica Maguitos.

Analisis del cuestionario: el cuestionario de usabilidad que se practicé a 27 nifios de 7 a
12 afios edad y a 5 docentes, tiene 10 preguntas faciles de responder para lo cual después
de tener la tabulacidn de los 27 cuestionarios realizados por los nifios, se creé el analisis
de cada pregunta como se muestra a continuacion:

e En la primera pregunta del cuestionario: éLa informacidn ofrecida en Webkids Udenar
es clara, comprensible y entendible? Se puede observar que el 100% de los asistentes
muestran una respuesta positiva concluyendo que la aplicaciéon web es facil de
comprender y entendible para la poblacién infantil.

Figura 30. Grafico de primera pregunta de cuestionario de usabilidad, tomada de la
tabulacién de datos del instrumento diagndstico para evaluar Webkids Udenar.
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También se les pregunto a los asistentes si disfrutaron el manejo de la aplicacién web
donde se observa que la mayoria de los nifios disfruté de la aplicacion pero un
porcentaje minimo del 4% no lo hizo ya que manifestaron en palabras textuales “que
los juegos estaban muy faciles de resolver”, por esto consideraron que no disfrutaron
de la aplicacion web.

Figura 31. Grafico de nivel de satisfaccion de los asistentes, tomada de la tabulacién de
datos del instrumento diagndstico para evaluar Webkids Udenar

Al percibir las respuestas a la pregunta: ¢Considera que el acceso a la aplicacién es
intuitivo o facil de usar? Se puede decir que el 14% de los asistentes al parecer no
entendieron el funcionamiento y uso de la aplicacién web infantil Webkids Udenar,
este porcentaje se presenta en nifios mas pequefios quienes se encuentran entre los 7
y 8 afios de edad manifestando que la aplicacién es dificil de usar. Mientras que el 86
% consideran que la aplicacion es intuitiva.



Figura 32. Grafico del acceso a la aplicacidon web, tomada de la tabulacién de datos del
instrumento diagndstico para evaluar Webkids Udenar

e Por otra parte el 89% de los asistentes recomendarian Webkids Udenar porque en sus
propias palabras “se puede tener mads informacién sobre la Universidad de Narifio”
mientras que el 11% no lo haria porque les parece dificil de usar, en cuanto a la
informacidn que tiene la aplicacidon web les parece muy apropiada con un 94.1% de los
nifios esta de acuerdo, ya que ellos manifiestan que “Webkids Udenar da a conocer las
diferentes opciones que nos ofrece la Universidad de Narifno”

Figura 33. Grafico del nivel de satisfaccion de Webkids Udenar, tomada de la tabulacion
de datos del instrumento diagndstico para evaluar Webkids Udenar

e Alos nifios se les pregunto sobre la ayuda que ofrece la aplicacion web infantil donde
se puede decir que el 3,6% de ellos no les parece simple, sin embargo al 17,5% les
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parece poco de acuerdo y al 75% les parece de acuerdo que la ayuda que presenta en
la aplicacidn web es simple.

Figura 34. Grafico de satisfaccion de la ayuda de Webkids Udenar, tomada de la
tabulacién de datos del instrumento diagndstico para evaluar Webkids Udenar
e Los estudiantes manifestaron que la organizacion de los menus de Webkids Udenar les

parecen adecuados con un porcentaje de 85,7% frente a un 3,6% que no estan de
acuerdo con la distribucion de los menus.

Figura 35. Grafico de satisfaccion de la organizacidn de menus de Webkids Udenar,
tomada de la tabulacion de datos del instrumento diagndstico para evaluar la aplicacidon
Webkids Udenar

e En cuanto a los iconos presentados en la aplicacién web se puede inferir que la
mayoria de los nifios les parecion muy adecuado con un 90,8%, en cuanto si la interfaz
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dela aplicacidon es amigable tenemos un 82,1% de acuerdo frente a un 10,7% de los
usuarios finales que les parece un poco de acuerdo.

Figura 36. Grafico de satisfaccién de iconos e interfaz de Webkids Udenar, tomada de la
tabulacién de datos del instrumento diagndstico para evaluar la aplicacion Webkids

Udenar.

Una de las preguntas fue abierta, para saber que le cambiarian a la aplicacién web y

fueron muy pocas los cambios que recomiendan , la mayoria de los usuarios les
parece que el Webkids Udenar esta muy bien realizado. Algunas de las respuestas a
esta pregunta fueron:

Cambiar la organizacidn del menu por que no se entiende

Deberian mostrar un museo de la historia de la universidad

Tener mas juegos para divertirme mas

Recomiendo que los juegos sean mas largos y que las preguntas sean mas
complicadas

Un poco mas de informacién para saber mas sobre el lugar, porque me gusta leer
mucho

Dichas respuestas se tomaron en cuenta para la implementacién final de la aplicacién
web infantil.

En conclusidn la prueba con usuarios permitid verificar que la aplicacidon web infantil es
sencillo de usar, explorar y navegar, y que las paginas y juegos que nos ofrece han
resultado atractivas y llamativas para los nifios a pesar de que manifiestan que son muy
pocos, en esta prueba se detectaron algunos errores menores que se solucionaron para la
implementacién final de la aplicacién y asi dar lugar a que los usuarios aprovechen al
maximo el recorrido por todos los contenidos de Webkids Udenar.
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4.4 FASE DE TRANSICION
4.4.1. Despliegue.

En esta etapa se realiza el montaje y la integracion de la aplicacién web infantil Webkids
Udenar dentro de la pagina web institucional de la Universidad de Narifio otorgando los
requerimientos necesarios para que la aplicacién realizada en HTML5 pueda integrarse al
portal web haciendo que sea funcional y teniendo en cuenta el ancho de banda y la
conectividad a internet.

Debido a que en la creacién y desarrollo de la aplicacién se utilizaron imagenes y graficos
totalmente vectoriales las cuales son livianas y son exclusivamente disefiadas para la web,
no se presentd ningln inconveniente a la hora de implementar la aplicacién en el portal
web institucional ya que la aplicacién web es pequefio en tamafo lo que quiere decir que
se puede acceder a él sin ninguna interrupcién cargando lo necesario en el momento
justo.

La aplicacion web infantil Webkids Udenar se encuentra disponible en el siguiente enlace:
http://www?2.udenar.edu.co/webkids/
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones.
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La Universidad de Narifo cumple satisfactoriamente con los componentes elementos
transversales e informacién en linea exigido por Gobierno en Linea mediante la
Estrategia Gobierno en linea 2012 — 2015 Para el orden nacional 2012 — 2017 para el
orden territorial.

Al crear un espacio en la pagina web institucional de la Universidad de Narifio para
alojar la aplicacién web infantil hace que la caracterizacién de los usuarios exigida por
Gobierno en Linea, sea satisfactoria ya que no solo se brinda informacién a
adolescentes, jovenes y adultos sino que también se brinda informacién a la poblacidn
infantil.

La Universidad de Narifo sigue a cabalidad la Norma Técnica Colombiana 5854 como
lo exige la Estrategia de Gobierno en Linea, con el propédsito de garantizar que la
aplicacion web infantil fue desarrollado de manera interactiva y didactica, haciendo
gue la informacidn que se suministre en él sea facil de usar y de ubicar.

Una aplicacién web es un gran medio para presentar informaciéon de una entidad
publica o privada permitiendo integrar a la poblacién en general, creando una
interaccion del usuario con la institucién u organizacién que proporciona dicha
informacién.

Una aplicacion web infantil tiene caracteristicas especificas ya que los nifios tienen
habilidades, intereses y necesidades diferentes a un usuario adulto, es por esto que se
construye un disefio diferente, apto y facil para ellos.

Sabiendo que el juego es de gran importancia en la motivaciéon del nifio, en este
proyecto se da a conocer la ludificacion un término que pocos conocen pero que
existe hace mucho tiempo y que se la conoce como el uso de las mecanicas del juego
para atraer a una determinada audiencia, eje principal con el cual se enmarca el
producto de este proyecto.

Es importante disefar este tipo de aplicaciones web vy realizar su respectiva
implementacién y distribucion a la poblacion para la cual fue disefiado, ya que estos
son aplicaciones de gran impacto social que no ameritan ser archivados.

Es muy importante la creacién de aplicaciones web que brinden informacidon que se
pensaba que solo es para adultos pero que con un trabajo minucioso se puede adaptar
a un lenguaje apto para la poblacién infantil.



5.2. Recomendaciones.
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Se recomienda a cada universidad de la regidn opten por la realizacion de contenidos
facilitadores de informacién en linea para nifios ya que es la mejor opcién para dar a
conocer sus actividades a este tipo de poblacién.

La Universidad de Narifio puede realizar modificaciones a la aplicacién web infantil
Webkids Udenar segun las necesidades de informacién que se presenten dentro de la
institucion.

Se invita a la Universidad de Narifio a que organice visitas presenciales de nifios donde
se muestre informacidn y practicas enriquecedoras para dar a conocer las profesiones
gue ofrece, este tipo de experiencias son importantes para los nifios porque ellos las
aprecian mucho y mas viniendo de una institucién tan importante como la Universidad
de Narifo.

La Universidad de Narifio puede realizar el lanzamiento de la aplicacién web infantil
Webkids Udenar dando a conocer que se cred por la necesidad de satisfacer uno de
los items expuestos por Gobierno en Linea, todo esto con el fin de que otras entidades
adquieran este mismo tipo de aplicaciones web para incluir a toda la sociedad.

Es muy importante seguir trabajando en otras estrategias de comunicacién de
informacién dirigida a niflos que contribuyan con su conocimiento, ya que los nifios
son personas que hacen parte del futuro por lo que sembrar una semilla de saber en
ellos desde edades pequeias puede tener una gran relevancia en un futuro préximo.

El programa de licenciatura en informdatica puede mejorar en su proyeccion social con
el desarrollo de este tipo de proyectos ya que estos generan gran impacto no solo en
los nifios sino también en el resto de la sociedad.



6. BIBLIOGRAFIA

Astudillo, L. & Gonzdlez, C. (27 de Mayo de 2008). Implementar estrategias diddcticas
basadas en procesos para el desarrollo de las habilidades del pensamiento, en el primer
afio de bdsica de la Escuela Fiscal Huayna Cdpac, durante el ano lectivo 2007-2008.
Universidad Politécnica Salesiana. Obtenido de
http://dspace.ups.edu.ec/handle/123456789/661

Belloch, C. (2014) Aplicaciones Multimedia Interactivas: clasificacion, Unidad de
Tecnologia  Educativa  (UTE). Universidad de Valencia, Obtenido de:
http://www.uv.es/bellochc/pdf/pwtic3.pdf

Beza, 0. (2011) Gamification — ¢How games can level up our everyday life?, Amsterdam, p.
6. VU University Amsterdam. Obtenido de:
http://www.cs.vu.nl/~eliens/create/local/material/gamification.pdf

Bravo, P. (2002) Desarrollo de la Inteligencia, Editorial MC Producciones, Quito, p. 227.

Colombia Aprende. (2014) Recurso educativos digitales, Colombia. Obtenido de:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-313597_reda.pdf

Centro Virtual de Noticias de la Educacidon, (2009) Ministerio de Educacion Nacional,
Colombia. Obtenido de: http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3-
propertyvalue-43945.html

Garavito, L. (enero de 2013). Prototipo de una aplicacion web para la gestion en el proceso
de trabajos de grado de la Facultad de Ingenieria de la Universidad EAN. Obtenido de:
http://repository.ean.edu.co/bitstream/handle/10882/3916/GaravitoLeidy2013.pdf?se
quence=5

Gobierno en Linea. (2012). Estrategia Gobierno en linea 2012 — 2015 Para el orden
nacional 2012 — 2017 Para el orden territorial, Programa de Gobierno en Linea.
Obtenido de: http://programa.gobiernoenlinea.gov.co/apc-aa-
files/eb0df10529195223c011ca6762bfe39e/manual-3.1.pdf

ICONTEC. (2011). Norma Técnica Colombiana 5854. Programa de Gobierno en Linea.
Obtenido de: http://ntc5854.accesibilidadweb.co/

79



Loranger, H & Nielsen, J. (2013) Teenage Usability: Designing Teen-Targeted Websites,
Nielsen Norman Group. Obtenido de: http://www.nngroup.com/articles/usability-of-
websites-for-teenagers

Lujan, S. (2002). Programacion de Aplicaciones Web: Historia, Principios Bdsicos y Clientes
Web. Alicante: Editorial Club Universitario.

Mateu, C. (2004). Desarrollo de Aplicaciones Web. Barcelona: Eureca Media. Obtenido de:
http://www.uoc.edu/masters/softwarelibre/esp/materials/Desarrollo_web.pdf

Ministerio, E. N. (Mayo de 2009). Guia No 33: Organizacion del Sistema Educativo.
Obtenido de: http://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-205294_archivo_pdf.pdf

Montes de Oca Hernandez, Y. (2011). Sistema de gestion de informacion para la
prestacion de servicios de la Empresa CENEX de Cienfuegos. Obtenido de
http://www.eumed.net/libros-gratis/2012a/1150/1150.pdf

Nacidn, P. G. (08 de noviembre de 2006). Cédigo de Infancia y Adolescencia, Procuraduria
General. Obtenido de:
http://www.procuraduria.gov.co/portal/media/file/Visi%C3%B3n%20Mundial_Codigo%20
de%20Infancia%202011(1).pdf

Nielsen, J. (2010) Children's Websites: Usability Issues in Designing for Kids, Nielsen
Norman Group. Obtenido de: http://www.nngroup.com/articles/childrens-websites-
usability-issues/

Pérez, O. A. (2011). Cuatro enfoques metodoldgicos para el metodoldgicos para el RUP —
MSF — XP - SCRUM. Inventum, 64 - 78.

Pineda, A. (2014) Modelo Tecno-Pedagdgico basado en Ludificacion y Programacion
Competitiva para el disefio de cursos de programacion, Medellin, Colombia, p. 21.
Universidad Nacional de Colombia. Obtenido de:
http://www.bdigital.unal.edu.co/46186/1/1128437818.2014.pdf

Presidencia, R. C (28 de mayo de 2014). Decreto 975 de 2014, Presidencia de la Republica
de Colombia. Obtenido de:
http://wsp.presidencia.gov.co/Normativa/Decretos/2014/Documents/MAYO/28/DECR
ET0%20975%20DEL%2028%20DE%20MAY0%20DE%202014.pdf

Useros Raboso, C. (2011). De la Web 1.0 a la Web 3.0. Dintel, 20 - 21. Obtenido de:

http://www.revistadintel.es/Revista/Numeros/Numero16/Zona/Firmas/userosRedesSo
ciales.pdf

80



7. ANEXOS

7.1. Anexo A: Entrevista para directores de programa y jefes de dependencia de la

Universidad de Nariiio

Titulo del proyecto: Aplicacion web de la Universidad de Narifio dirigida a nifios de 7 a 12

afios de edad.

Objetivo general: Brindar informacion en linea acerca de las actividades que se realizan en

la Universidad de Narifio a niflos de 7 a 12 afios de edad mediante una aplicaciéon web,

cumpliendo con la politica de Gobierno en Linea.

Entrevista a Programas:

1. Sabia usted que Gobierno en Linea requiere un portal exclusivamente para ninos.
(pregunta para informar al departamento)

2. De lasiguiente informacién écudl le parece pertinente para los nifios? si no porque?
gué sugiere para mostrar dicha informacién?

Misién

Vision

Aspectos curriculares basicos del programa

Plan de estudios

Perfil profesional

Perfil ocupacional

Proyectos que desarrolla

S® 0 Qo0 T W

Investigacion

Proyeccién Social

3. éCodmo usted motiva a un nifio a que estudie en el programa?

4. Nos podria describir el perfil profesional del programa en palabras que los nifios
entiendan. (depende de lo que respondan en la pregunta 2)

5. ¢Sinifos visitaran el programa que les mostraria?

6. ¢El departamento o facultad ofrece cursos para nifios? ¢cudles?

7. ¢Dentro del departamento se han realizado eventos en los que puedan participar los
nifos? épor qué?

Entrevista a Dependencias:

1. Sabia usted que Gobierno en Linea requiere un portal exclusivamente para ninos.

2. ¢De la siguiente informacion cual le parece pertinente para los nifos? si no porque?
qué sugiere para mostrar dicha informacién?

a. Misidn

b. Visién
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c. Objetivos
d. Estructura organizacional

3. ¢la dependencia ha organizado eventos dentro de la universidad en los que puedan
participar los niflos? ¢por qué?

4. ¢Sinifos visitaran la dependencia que les mostraria?

7.2. Anexo B: Instrumento diagndstico para evaluar la aplicacion web infantil Webkids
Udenar

INFORMACION DEL ENCUESTADO
Institucion: Grado:
GeneroM__ F Edad
OBJETIVO: Determinar satisfaccion del usuario final de la aplicacion WEB KIDS UDENAR de
la Universidad de Narifio.

Conteste con una X si 0 no las siguientes preguntas:

PREGUNTA SI NO

¢éLa informacién ofrecida en WEB KIDS UDENAR es clara, comprensible y
entendible?

¢ Disfruto el manejo de WEB KIDS UDENAR?

¢Considera que el acceso a la aplicacion web es intuitivo o facil de usar?

¢Recomendaria la aplicacién WEBKIDS?

¢Es util la informacion ofrecida en WEB KIDS UDENAR?

¢Por qué?
MUY DE
POCO DE NADA DE
PREGUNTAS ACUERDO /DE SIN
ACUERDO ACUERDO
ACUERDO RESPUESTA

La ayuda que presenta la aplicacion
web es simple

La organizacién de los menus es
adecuada

Los iconos presentados en la
aplicacion son facil de entender

La interfaz es

amigable/intuitiva

¢éCuales son los cambios o mejoras que, en su opinidn, deberia incorporar a la aplicacién
WEB KIDS UDENAR?

82




