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Resumen

El proyecto de grado esté basado en los servicios de acceso a la salud, tomando como poblacién
beneficiada los pacientes hospitalizados de la E.S.E hospital San Juan de Dios de Pamplona. Su
objetivo se centra en desarrollar un prototipo de aplicacion movil que apoye la atencion integral a
pacientes en el area de hospitalizacion mediante una serie de actividades de ocio para
proporcionarle una estadia mas amena mientras permanece alli. Para cualquier enfermedad y
atencion de pacientes las nuevas tecnologias juegan un papel muy importante, al igual que en la
actualidad el auge de Internet esta generando una transformacion en los patrones de vida y en las

relaciones sociales.

Por consiguiente, para el desarrollo de este prototipo de aplicacion son considerados diversos
estudios relacionados con las tecnologias moviles, de informacion y comunicacion en relacion a
la atencion a personas en area de hospitalizacion. El empleo de esta aplicacion otorga al paciente
una mejor estima, ayuda a las personas a su entretenimiento y obtener un mejor diagnéstico y

aliento.

Palabras clave: Prototipo, Aplicacion movil, Android Studio, Ocio, Paciente, Metodologia

Secuencial
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Abstract

The undergraduate project is based on health access services, taking as the beneficiary
population the hospitalized patients of the San Juan de Dios Hospital in Pamplona. Its objective is
to develop a mobile application prototype that supports comprehensive care for patients in the
hospitalization area through a series of leisure activities to provide them with a more enjoyable
stay while they are there. For any disease and patient care, new technologies play a very important
role, just as the rise of the Internet is currently generating a transformation in life patterns and

social relationships.

Therefore, for the development of this application prototype, various studies related to mobile,
information and communication technologies in relation to the care of people in the hospitalization
area are considered. The use of this application gives the patient a better esteem, helps people to

their entertainment and get a better diagnosis and encouragement.

Keywords: Prototype, Mobile Application, Android Studio, Leisure, Patient, Sequential

Methodology.
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1. Introduccion

Para el desarrollo del proyecto se opta por la modalidad de la préactica profesional y se da a
conocer una propuesta de un prototipo de aplicacion mévil para el apoyo en la estadia de pacientes
hospitalizados de la E.S.E Hospital San Juan de Dios de Pamplona. En este proyecto se quiere ver
el punto de vista que nos lleve a visualizar el mejor tratamiento evolutivo en el cual las personas
que llegan a un piso de hospitalizacion en el Hospital San Juan de Dios de Pamplona realizan una

serie de actividades de entretenimiento por medio de una aplicacion movil.

Para el completo desarrollo de este prototipo se utilizan las herramientas de Android Studio y
Educaplay como una herramienta educativa donde se disefian las actividades. Las etapas de trabajo
de la aplicacion movil se dieron semanalmente distribuyendo el tiempo entre en el analisis, disefio
y codificacién del prototipo, y el desarrollo de las actividades de ocio disefiadas de tal forma que
puedan dar una mejor evolucion al paciente en su estadia apoyandose en una aplicaciéon en un

dispositivo movil que sea innovadora para ellos.

En este capitulo se realiza una descripcion de los antecedentes y justificacion del porqué de este
tema y sobre todo la problematica, asi como también los objetivos que abarcan el presente trabajo.
El capitulo dos presenta el marco tedrico y el estado del arte, el capitulo tres detalla la metodologia
para el desarrollo de la aplicacion movil, el capitulo cuatro expone el andlisis, disefio, codificacion

y pruebas de la aplicacion, finalmente se enuncian las conclusiones y recomendaciones.
1.1 Descripcion del Problema

Determinantes sociales de la salud, tales como la deficiencia en la calidad de prestaciéon de
servicio, y la falta de mejores cuidados en los pacientes durante su estadia, son muchas veces

factores cruciales que puede pasar una persona durante el proceso de hospitalizacion.
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Para los autores (Marifio & Vidal, 2015), “las aplicaciones mdviles (conocidas como APP) se
han convertido en elementos facilitadores esenciales en casi todos los &mbitos de interés humano,
entre ellos la salud en la cual hoy en dia debido a los inconvenientes que se han dado para asistir
presencialmente a los pacientes se han convertido en una valiosa herramienta tecnolégica de
ayuda”, se puede afirmar que para estos donde la tecnologia avanza minuto a minuto las
aplicaciones mdviles se convierten en una gran ayuda para nuestra sociedad y esencialmente en

estos tiempos en los que vivimos 'y que necesitamos de las mismas.

La importancia de las APPs se puede ver en muchos ejemplos, como el desarrollo del servicio
de calidad en la red hospitalaria, siendo una gran ventaja la cual se debe aprovechar para obtener
resultados que beneficiaran a los pacientes. Estas personas se encuentran en una habitacion
esperando un diagnostico medico para poder dejar el area hospitalaria, mientras tanto durante esta
estadia el paciente puede sentirse solo, manejar estrés, preocupacion, con todo lo descrito
anteriormente se puede afirmar que nuestra tecnologia avanza dando importancia a lo que son las

aplicaciones moviles.
1.2 Formulacion del Problema.

¢ Cudl es el beneficio que tiene el desarrollo de un prototipo de aplicacion movil para el para el

apoyo en la estadia de pacientes hospitalizados en la ESE Hospital San Juan de Dios de Pamplona?
1.3 Justificacion

El desarrollo de un prototipo de aplicacion mavil para abordar cualquier situacién de una
institucion hospitalaria es una herramienta que permite acercar a pacientes con el personal médico
de la salud, ya que promueven un acceso efectivo y oportunidades para una mejor calidad en la

atencion del paciente mediante el funcionamiento de la aplicacion donde sus actividades
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desarrolladas para el beneficio y apoyo podrén ser el eje transversal del objetivo al que se quiere
Ilegar con el desarrollo del prototipo de aplicacion moévil. También se tiene en cuenta en este
proyecto que la gran mayoria de personas cuentan con celulares inteligentes, y esto da un gran
soporte para la creacion de una aplicaciéon movil que tenga un beneficio de impacto social y
generalmente positivo para la interaccion del paciente durante su estadia hospitalaria

(VELASQUEZ, 2012)

Con lo anterior, se argumenta que el desarrollo de un prototipo de aplicacién movil trae un gran
impacto social en el cual brinda una mejor atencion a los pacientes en la red hospitalaria de la
E.S.E Hospital San Juan de Dios de Pamplona. Con esta innovacién tecnoldgica referente a los
servicios de salud, se estd proponiendo nuevos desarrollos los cuales se utilizardn como ayudas
emergentes y herramientas necesarias para la estadia del paciente en un medio hospitalario mas

sencillo, eficaz, disponible y con excelente resultado.
1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Desarrollar un prototipo de una aplicacion movil para el apoyo en la estadia de pacientes

hospitalizados de la E.S.E Hospital San Juan de Dios de Pamplona.

1.4.2 Objetivos Especificos

+ Definir la funcionalidad, caracteristicas y contenidos de la aplicacion movil
+ Disefiar los componentes e interacciones con los usuarios de la aplicacion movil

+ Realizar la codificacion y pruebas de la aplicacion movil de apoyo a pacientes

hospitalizados
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2. Marco Referencial y Estado del Arte

2.1 Marco Teorico
2.1.1 Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC)

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion son las que giran en torno a tres
medios basicos: la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo
de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera interactiva e interconectadas, lo que
permite conseguir nuevas realidades comunicativas, el uso de diferentes aplicaciones de la TIC
presente una influencia sobre los procesos mentales que realizan los usuarios para la adquisicién
de conocimientos, mas que sobre los propios conocimientos adquiridos. En los distintos analisis
realizados, sobre la sociedad de la informacion, se remarca la enorme importancia de la inmensidad

de informacion a la que permite acceder Internet (Cabero, 1998).
2.1.2 Aplicaciones Moviles

Segun el documento web escrito por el desarrollador Luis Herazo: “Una aplicacion movil, es
un tipo de aplicacidn disefiada para ejecutarse en un dispositivo mévil, que puede ser un teléfono
inteligente o una tableta. Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefias unidades de software con
funciones limitadas, se las arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de
calidad. Las aplicaciones disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones mdviles se

alejan de los sistemas de software integrados”. (Herazo, 2020).

La tecnologia en el area de la salud como las aplicaciones moviles eran muy reservadas, no muy

amigables y costosas, mientras que ahora, se prevée que, junto con otras ciencias, la unién de la
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medicinay las TIC forman parte fundamental de los avances tecnolégicos que se dan dia a dia, por
lo que ya todo lo que anteriormente solo se veia o se hacia de forma manual, hoy dia pertenece a
los servicios y tramites que se pueden hacer en linea (PricewaterhouseCoopers, 2012). Para poder
evaluar y monitorear enfermedades y sus sintomas, y poder realizar una comunicacion
bidireccional entre pacientes y médicos hoy en dia ya existen varias aplicaciones para teléfonos

inteligentes, ya sean iPhone, Android, Blackberry, entre otros (MOVIL, 2013)

2.1.3 Tecnologias Mdviles

Las tecnologias maéviles han pasado por varias generaciones, y es el teléfono mévil la principal
herramienta para la integracion con la salud y poder proporcionar aplicaciones de gran ayuda. La
cuarta generacion que es la que prevalece en el pais, se caracteriza por basarse completamente en
el protocolo IP. La ventaja de esta tecnologia es la capacidad para proporcionar velocidades de
acceso mayores a 100 Mbps en movimiento y 1 Gbps en reposo, con alta seguridad (Navarra,

2017).

2.1.4 Android

Es un sistema operativo movil disefiado para dispositivos moviles con pantalla tactil como
teléfonos inteligentes o tablets, pero que también lo encontramos en otros dispositivos como
relojes inteligentes, televisores o incluso en los sistemas multimedia de algunos modelos de
coches. Un sistema operativo desarrollado por Google y basado en el Kernel de Linux y otros

softwares de cddigo abierto, (Adeva, 2021).

2.1.5 Lenguajes de Programacion

Java: Es un lenguaje de programacion creado por Sub Microsystems, (empresa que
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posteriormente fue comprada por Oracle) para poder funcionar en distintos tipos de procesadores.
Su sintaxis es muy parecida a la de C o C++, e incorpora como propias algunas caracteristicas que

en otros lenguajes son extensiones: gestion de hilos, ejecucion remota (Java, 2020) .

Kotlin: Este lenguaje resalta por ser moderno, robusto, potente y ligero a la vez que es muy
sencillo de entender, ademas tiene un valor agregado y es que, aunque es una alternativa a Java es
totalmente interoperable con este lenguaje lo que quiere decir que se puede usar desde Kaotlin el
cédigo escrito en Java. Kotlin es totalmente soportado por Android Studio, el entorno de desarrollo
oficial de Android y que ademas Google lo acepté como un lenguaje oficial en Android al igual

que Java. (Kotlin., 2021).

2.1.6 Librerias.

Normalmente estan hechas por el fabricante, quien también se encarga de instalarlas en el
dispositivo antes de ponerlo a la venta. El objetivo de las librerias es proporcionar funcionalidad a

las aplicaciones para tareas que se repiten con frecuencia, evitando tener que codificarlas cada vez.
2.1.7 Entorno de Ejecucion.

El entorno de ejecucion de Android no se considera una capa en si mismo, dado que también
estd formado por librerias. Aqui encontramos las librerias con las funcionalidades habituales de

Java, asi como otras especificas de Android.
2.1.8 Framework de Aplicaciones.

Es una estructura de aplicaciones, formada por todas las clases y servicios que utilizan

directamente las aplicaciones para realizar sus funciones.
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Activity Manager. Se encarga de administrar la pila de actividades de la aplicacion movil, asi
como su ciclo de vida.

Windows Manager. Se encarga de organizar lo que se mostrara en la pantalla del dispositivo.
Content Provider. Esta libreria crea una capa que encapsula los datos que se compartiran
entre aplicaciones para tener control sobre como se accede a la informacion.

Views. En Android, las vistas son elementos que ayudan a construir las interfaces de usuario:
botones, cuadros de texto, listas y hasta elementos mas avanzados como un navegador web o
un visor de Google Maps.

Package Manager. Esta biblioteca permite obtener informacion sobre los paquetes instalados

en el dispositivo Android, ademas de gestionar la instalacion de nuevos paquetes.

2.1.9 Estructura Componentes de una Aplicacion Android

Las aplicaciones en Android estan basadas en componentes y son los elementos basicos con

los que se construyen un proyecto. Una aplicacion Android sera una combinacion de uno 0 mas de

estos componentes y se deben declarar en el fichero AndroidManifiest.xml donde se definen todos

los componentes de la aplicacion, asi como los permisos que requiere, o los recursos y librearias

que utiliza.

*

Activity: Son el componente visual de una aplicacion, es decir forman la interfaz y se podria
decir que son las pantallas o ventanas que ve el usuario.

Service: Son componentes sin interfaz grafica, se ejecutan en segundo plano y realizan
multiples acciones.

Content Provider: Es la forma que tiene Android de compartir datos entre aplicaciones,

compartiendo datos sin la necesidad de dar detalles sobre su almacenamiento.
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+ Broadcast Reciver: Este componente se encarga de detectar y reaccionar a los eventos
generales como pueden ser: bateria baja, entrada de llamada, es decir es el encargado de recibir

las llamadas que son enviados a cualquier aplicacion que esté escuchando.
2.1.10 SDK de Android

Android es una plataforma de software libre, por lo que cuenta con Kit de desarrollo de
Software o SDK disponible para todo desarrollador o para alguien que desee experimentar que
incluye: el conjunto completo del API soportado por este sistema para crear, probar y depurar

aplicaciones para Android.
2.1.11 SQLITE

Es un sistema gestor de base de datos relacional (RDBMS). Lo que hace unico a SQLite es
que se considera una solucion embebida. La mayoria de los sistemas de gestion de bases de
datos como Oracle, MySQL, y SQL Server son procesos de servidor autbnomos que se ejecutan
independientemente. SQLite es en realidad una libreria que estd enlazada dentro de las
aplicaciones. Todas las operaciones de base de datos se manejan dentro de la aplicacion
mediante llamadas y funciones contenidas en la libreria SQLite, hace mucho mas facil tratar
grandes bases de datos en comparacion con otras soluciones mas convencionales de base de

datos.
2.1.12 Educaplay

Es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia, caracterizadas por
sus resultados atractivos y profesionales. Esta orientada a crear una comunidad de usuarios con

vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose. Brinda diversas posibilidades para que profesionales
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de la ensefianza puedan instalar en la plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar

a otro nivel de participacion las clases. (Educacién, 2021)

2.1.13 Firebase

Su funcién esencial es hacer mas sencilla la creacion de tanto aplicaciones webs como moviles

y su desarrollo, procurando que el trabajo sea mas rapido, pero sin renunciar a la calidad requerida.

Sus herramientas son variadas y de facil uso, considerando que su agrupacion simplifica las
tareas de gestion a una misma plataforma. Las finalidades de las mismas se pueden dividir en
cuatro grupos: desarrollo, crecimiento, monetizacion y analisis. Es especialmente interesante para
que los desarrolladores no necesiten dedicarle tanto tiempo al backend, tanto en cuestiones de

desarrollo como de mantenimiento (Lopéz, 2017).

2.1.14 Gamers

Son algunos juegos en el area de salud que han sido un plan estratégico para fortalecer los
procesos de apoyo para pacientes con diferentes escalones durante el ingreso a una unidad
hospitalaria. Estos mismos juegos interacttian con el paciente aplicando técnicas con el fin de

mejorar las situaciones del paciente.

+ Heart’s Medicine Hospital Heat: Para poder atender a todos los pacientes que van ingresando
en el hospital, este es de los juegos de hospitales en los que se completan desafios especiales
(Heart's Medicine Hospital Heat, s.f.).

+ Simulador de emergencia realista: Es un simulador de situaciones reales en salas de
emergencia de un centro médico, encuentra pacientes, enfermos y heridos en camillas, a
quienes se aplica diferentes tipos de técnicas para mantenerlos con vida (Reanimation inc:

Simulador de emergencia realista, s.f.).
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+ Emergencia Ambulance Simulator: Otro juego que pone situaciones reales, por ejemplo, ha
ocurrido un accidente y hay que sortear el trafico en la carretera para llegar a auxiliar a la
persona cuanto antes en la ambulancia, luego debe trasladarle al centro hospitalario lo antes
posible (Emergency Ambulance Simulator, s.f.) .

+ Full Code — Emergency Medicine Simulation: Es uno de los juegos de hospitales enfocados
totalmente al &mbito de la simulacién, que permite enfrentar casos clinicos reales en 3D, como
si se estuviera dentro de una verdadera sala de emergencia. Especial para estudiantes de

medicina o enfermeria (full code emergency medicine simulation, s.f.) .
2.2 Estado del Arte
2.2.1 Antecedentes Internacionales
Titulo: Aplicaciones mdviles en salud: potencial, normativa de seguridad y regulacién
Autor: Julio Alonso-Arévalo, José Antonio Miron-Canelo
Fecha: 2017

El objetivo del trabajo es analizar las implicaciones y el potencial de lo que se ha denominado
salud movil o mHealth, asi como revisar las normativas y regulaciones sobre seguridad
desarrolladas por aplicaciones moviles en salud. Se entiende por seguridad mavil, la capacidad de
hacer un uso confiable de una aplicacién movil, en términos de rendimiento, medicion adecuada
y privacidad de los datos. El uso de las tecnologias mdviles para apoyar el logro de los objetivos

de salud tiene el potencial de transformar la prestacion de servicios de salud en todo el mundo.

Esto incluye rapidos avances en el ambito tecnoldgico y el crecimiento exponencial de las
aplicaciones moviles, lo que conlleva nuevas oportunidades para la integracion de la salud movil

en los servicios sanitarios (Alonso-Arévalo, 2017).
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Titulo: La BDT (Bureau du Développement des Télécommunications)
Autor: Ruiz, Paola Patricia
Fecha: 2013

Organizacion encargada de promover y ofrecer asistencia técnica a los paises en desarrollo en
el campo de la telemedicina, define sus funciones en materia de investigacion, monitorizacion y
gestion de pacientes, la educacion de pacientes y personal médico, que permita un facil acceso a
la opinion de especialistas e informacion de pacientes sin importar la ubicacion de ninguno de los

elementos de la atencion (Ruiz, 2013).
2.2.2 Antecedentes Internacionales

Titulo: Aplicaciones de salud para mdviles: Uso en pacientes de Medicina Interna en el

Hospital Regional de Duitama, Boyaca, Colombia.

Autor: Gustavo Alexander Santamaria Puerto, Erwin Hernando Hernandez Rincén, Fernando

Suarez Obando.
Fecha: Julio, 2016

Se realiza un estudio descriptivo transversal con el objetivo de identificar el uso y la aceptacion
de aplicaciones moviles (APPs) en salud, en adultos que asisten a consulta externa de Medicina
Interna en un hospital regional, mediante entrevista telefonica en una muestra de 452 pacientes.
De los 452 pacientes entrevistados, 87 casos (19 %) poseen teléfonos inteligentes, 82 utilizan algun
tipo de app (18,1 %, I1C-95: 4,5-21,6 %) y solo 11 pacientes han descargado apps de salud (2,4 %,
IC-95: 1-3,8 %). Los tipos mas utilizados fueron APPs para control del ciclo menstrual en 6 casos
(54 % de las apps de salud), para monitoreo de ejercicio fisico en 4 casos (36 % de las apps de

salud) y en un solo caso una APP para control del embarazo (9 % de las apps de salud). Las barreras
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identificadas para el uso de las APPs fueron: no saber utilizar el dispositivo movil en 181 casos
(40 %, 1C-95: 35-44 %), falta de acceso a internet en 95 casos (21 %, 1C-95: 17-24 %), no saber
utilizar las APPs en 84 casos (18 % IC-95: 14-22 %) y desconfianza en la seguridad de las APPs
en 46 casos (10 %, 1C-95: 7.3-12 %). El uso de APPs en salud es bajo en el grupo de pacientes que
asisten a consulta externa de Medicina Interna. Adicionalmente el acceso a dispositivos moviles

inteligentes es mas bajo que la media nacional reportada (Puerto, 2016).
Titulo: Meditech dos APPs que mejoraran la operacion de los Hospitales
Autor: Diario el hospital
Fecha: Julio 2018

Con la popularizacion de las herramientas tecnoldgicas, el computador y el celular se han
convertido en elementos indispensables en el campo de la salud. Frente a esta coyuntura,
dos aplicaciones maviles (APP) fueron lanzadas en la Feria Internacional de la Salud Meditech

2018, en Bogota, Colombia.

Se considera la importancia de las aplicaciones moviles para generar interaccion mas sencilla e
inmediata ante diferentes requerimientos del sector, José Péez, director general de Indigo
Technologies, desarrollé nuevos adelantos para los centros hospitalarios de Nivel | al 1V de

complejidad.

Una de estas soluciones ayuda a la planeacion, logistica y abastecimiento de compras de los
diferentes centros hospitalarios. Se trata de una APP que permite manejar los sistemas contables,

administrativos y financieros, bajo la implementacion de las normas internacionales.
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Asimismo, Indigo Technologies presentd un desarrollo de inteligencia artificial, que se
Ilama Indira, con el cual se busca apoyar las decisiones y el diagnostico del médico en la deteccion

de cancer de pulmon (Hospital, Julio,2018).

Titulo: CoronApp
Autor: Gobierno de Colombia
Fecha: 30, marzo, 2020

Frente a la actual situacion de crisis generada como consecuencia de la propagacion acelerada
del Covid-19 a nivel global, el gobierno colombiano se ha visto en la necesidad de crear una APP
para: ayudar a detectar zonas afectadas y personas cercanas con diagnostico positivo para COVID-
19, facilitar el monitoreo en tiempo real de datos recopilados al Centro de Operaciones de
Emergencias del Instituto Nacional de Salud (INS), para que puedan actuar rapidamente y dar

apoyo en coordinacion con las autoridades locales, departamentales y nacionales.
2.3 Marco Contextual

Para la realizar este proyecto donde se desarrolla la practica profesional donde se propone el
realizar un prototipo de aplicacién mavil para el apoyo en la estadia a pacientes hospitalizados de
la ESE Hospital San Juan de Dios dara a conocer de forma local del municipio de Pamplona, Norte
de Santander y sus areas aledafias, tomando como poblacion los usuarios o pacientes

hospitalizados de esta institucion prestadora de salud.

Para finalizar se puede decir que todo lo anterior ha permitido que los teléfonos mdviles sean

compatibles con otros dispositivos y puedan sincronizarse entre si y asi dar una disponibilidad de
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las mejoras tecnoldgicas, empleando las tecnologias para solucionar problemas especificos en el

ambito de salud (Martin, 2010)

2.3.1 Hospital San Juan de Dios

La importancia de las instituciones hospitalarias como dice la junta de Andalucia donde afirma
que: “Un hospital es una compleja institucion con una plantilla médica y de enfermeria organizada,
y con instalaciones permanentes, que ofrece gran variedad de servicios médicos, incluyendo

cirugia, para quienes requieran un tratamiento u observacion mas intensivos”. (Historia de los

hospitales, 2016).

También incluye instalaciones para atender las urgencias, a los recién nacidos y lactantes, asi
como diversas consultas ambulatorias y el llamado "hospital de dia", donde se realizan curas y
atenciones sin hospitalizacién permanente del paciente. Existen diferentes tipos de hospitales,
segun el tipo de patologias que atienden: hospitales generales, hospitales psiquiatricos, geriatricos,

materno infantiles, etc. (Sacristan de Lama, s.f.)

Desde el Siglo XVII, se cre6 en Pamplona un Hospital de caracter gratuito, administrado
primeramente por personas seglares. En el afio de 1.661, llegan los Hermanos Hospitalarios de San
Juan de Dios, a ejercitar el carisma de su fundador. Ellos estuvieron atendiendo a los enfermos
hasta el Afio de 1.880, y por carencia de recursos econémicos y de personal, se retiraron de la
institucién, quedando nuevamente el Hospital en manos de los Seglares. Actualmente el Hospital
E.S.E. San Juan de Dios de Pamplona es una institucion de primer y segundo nivel de complejidad,
ofrece servicios especializados que cubren las necesidades de salud demandadas en la ciudad. Para
la atencion integral de los pacientes se cuenta con personal cientifico altamente calificado y un

completo equipo de enfermeras y auxiliares con experiencia e idoneidad en sus actividades
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asistenciales.

2.3.2 Servicios del Hospital

El proyecto se enfoca en el servicio hospitalario, en esta especialidad el Hospital realiza las
intervenciones y procedimientos necesarios dirigido a los pacientes con problemas de salud que
necesiten un cuidado permanente y unos recursos especializados debido a que no pueden ser
atendidos ambulatoriamente y requiere quedarse en la institucion, se cuenta con 50 camas para

atencion:

4+ General adultos
+ General Pediatrico

4+ Obstetricia

Otros servicios con que cuenta el hospital son: Quirurgico, consulta externa, promocién y

prevencion, apopo diagnostico complementacion terapéutica, y urgencias.

2.4 Marco Legal

A continuacion, se presenta la normativa vigente para proteccion de datos en apps moviles las

normativas que definen la proteccion de datos en una app son:

RGPD (Reglamento General de Proteccion de Datos) (Digitales, 2018) y la ley LOPDGDD
(Ley Organica de Proteccion de Datos y Garantia de los Derechos Digitales) y asi también LSSI
que se denomina (Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion y el Comercio Electrénico),
en la cual la ley 594 de 2000 abarca parte legal muy importante para el cumplimiento en el uso de

las nuevas tecnologias y de hecho por la iniciativa en la articulacion con las entidades del Gobierno
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Nacional como el Ministerio de Tecnologias de la informacién y las comunicaciones, la Funcién

publica y la alta consejeria para el Buen Gobierno y la Eficiencia Administrativa.
Seguridad de la Informacién:

La Seguridad de la Informacion tiene como objetivo proteger la informacion de los datos y
trata de mitigar la pedida y modificacion de los mismos; son medidas técnicas, organizativas y
legales que permiten a cualquier organizacion asegurar los pilares fundamentales de este concepto
como son, confidencialidad, integridad y disponibilidad de cualquier sistema de informacion.

(Calidad, 2015).
NIST 800-163:

Es una norma responsable del desarrollo de las normas y directrices de seguridad de la
informacion, incluyendo requisitos minimos para los sistemas de informaciéon federales de los EE
UU; este documento permite a las organizaciones entender los procesos de verificacion de la
seguridad de las aplicaciones mdviles, el plan para la implementacion de un proceso de aplicacion
de investigacion de antecedentes, los requisitos para el desarrollo de las aplicaciones de manera
segura, entender los tipos de vulnerabilidades que pueden afectas estas aplicaciones y determinar
finalmente si una aplicacién es aceptable o no para entrar en produccion en una organizacion.

(NIST, 2015).
1SO 27001:

Es una norma internacional presentada por la Organizacion Internacional de Normalizacion
(ISO) y la cual describe la manera de gestionar la seguridad de la informacion en cualquier tipo de

organizacion con o sin fines de lucro, privada o publica, pequefia o grande (Neira, SF).
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Sandbox:

Un Sandbox es un entorno de pruebas donde se puede trabajar una aplicacion maévil App, de tal
manera que se puedan detectar las vulnerabilidades que esta presenta con el fin de evitar cambios
en el equipo que podrian llegar a ser perjudiciales o simplemente de dificil reversion. EI concepto
de Sandbox es muy amplio ya que abarca muchos &mbitos, como por ejemplo desarrollo web,

wikis o servicios web (Salesforc, 2015).

Cifrado: La practica de la codificacién y decodificacion de datos se conoce como “cifrado".
Cuando los datos se cifran, significa que se aplic6 un algoritmo para codificarlos, de modo que ya
no estan en su formato original y, por lo tanto, no se pueden leer. Los datos solo se pueden

decodificar a su forma original aplicando una determinada clave de descifrado (Kaspersky, 2015)
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3. Metodologia de Desarrollo

Aunque ya no son muy usadas actualmente en las empresas las metodologias tradicionales de
desarrollo, en el prototipo de aplicacion movil se elige la metodologia secuencial que esta basada
en analisis, disefio, pruebas y mantenimiento. Se propone esta metodologia por su estructura
sencilla y también porque la programacién no se va a manejar en equipo sino en forma individual
y no se cuenta con la presencia del cliente para el desarrollo de cada fase. Al final de cada etapa
se retnen y revisan los documentos para garantizar que se cumplen los requerimientos antes de
avanzar a la fase siguiente para guiar el proceso de desarrollo de software dirigido por un plan, lo
que introduce una planificacion de casa fase antes de empezar a trabajar en ella. (EDNA SARAY

PINA CARRENO, 2017).
3.1. Analisis

Se analizan las peticiones o requerimientos de la empresa para la cual se desarrolla el servicio
movil “Cliente”, el proposito es definir las caracteristicas del mundo o entorno de la aplicacion.
Se realizan tres tareas: obtener requerimientos, clasificar los requerimientos y personalizar el

servicio.
3.1.1 Obtener Requerimientos

Se sugiere hacer una serie de entrevistas al cliente, para que manifieste los sintomas del
problema o necesidades que se pretenden solucionar con las tecnologias mdviles, o

simplemente, para que sefiale las caracteristicas que debe tener la aplicacion.
3.1.2 Clasificar los requerimientos

Una vez identificados los requerimientos que deben tener, se procede a clasificarlos. Dichos

requerimientos se pueden clasificar en entorno, funcionales y no funcionales.
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3.2 Disefo

Es una etapa dirigida hacia la estructura de datos, la arquitectura del software, las
representaciones de la interfaz y el detalle procedimental, en forma general se hace un esbozo de

lo solicitado y se documenta.

Es plasmar el pensamiento de la solucién mediante diagramas o esquemas, considerando la
mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales, sociales y econdémicos. A esta fase se
retorna si no se obtiene lo deseado en la etapa prueba de funcionamiento. Se realizan cuatro
actividades en esta fase: definir el escenario, estructurar el software, definir tiempos y asignar

recursos.
3.3 Desarrollo (codificacion).

Esta etapa se centra en los procesos légicos internos del software, asegurando que todas las
sentencias se han comprobado, y en la deteccion de errores. El objetivo de esta fase es implementar

el disefio en un producto de software. En esta etapa se realizan las siguientes actividades:
3.3.1 Codificar

Se escribe en el lenguaje de programacion seleccionado, cada una de las partes definidas en los

diagramas realizados en la etapa de disefio.
3.4 Pruebas

Se verifica el funcionamiento de la aplicacién, en primer lugar, se comprueba la correcta
operacion de cada elemento desarrollado, objeto, clase, actividad, documento, entre otros en forma
individual; posteriormente, se pone en funcionamiento el conjunto de elementos, comprobando la
interrelacion entre ellos. Se ejecuta y se observan los resultados obtenidos, para compararlos con

los esperados.
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3.4.1 Pruebas de Mantenimiento

Esta etapa se centra en los procesos légicos internos del software, asegurando que todas las
sentencias se han comprobado, y en la deteccién de errores. El objetivo es verificar el
funcionamiento de la aplicacion en diferentes escenarios y condiciones; para esto se realizan las

siguientes tareas:
3.4.2 Emulacion y Simulacion

Se realizan pruebas simulando el escenario y emulando el dispositivo movil, explorando todas
las utilidades y funciones de la aplicacién, introduciendo diferentes datos, inclusive erréneos, para
medir la funcionalidad y el nivel de robustez del software. Si se encuentran algunas fallas, se debe
regresar a la etapa de codificacién en la fase de desarrollo para solucionar los problemas, si las

pruebas son satisfactorias se procede a la etapa de pruebas con dispositivos reales.
3.4.3 Dispositivos Reales

Deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para medir el desempefio y el rendimiento
del aplicativo. Si se encuentran fallas en el tiempo de ejecucion, si el software no cumple con los
requerimientos especificados, o si el cliente solicita un cambio de ultima hora, hay que regresar a

la fase de disefio para reestructurar y solucionar el inconveniente presentado.
3.5 Entrega

Debido a que el programa puede tener errores, puede no ser del completo agrado del cliente o
puede necesitar, eventualmente acoplarse a los cambios en su entorno. Esto quiere decir que no se
rehace el programa, sino que sobre la base de uno ya existente se realizan algunos cambios

Terminada la depuracion de la aplicacion y atendidos todos los requerimientos de ultima hora del
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cliente se da por finalizada la aplicacion y se procede a la entrega del ejecutable, el cddigo fuente,

la documentacién y el manual del sistema.
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Etapas de la metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Tiempo de salida al m ercado

Fuente: (Gasca, Camargo, & Medina, 2014
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En la siguiente tabla 1 se denota cada una de metodologias de desarrollo usadas como tradicionales y agiles con su definicion,
desventajas y cada una de sus caracteristicas

Tabla 1 Comparacion de tipos de Metodologia

Metodologia en Cascada

Metodologia en Espiral

Metodologia por Prototipos

Definicion

Es un enfoque metodoldgico
que ordena rigurosamente las
etapas de proceso para el

desarrollo del software

Combina la  metodologia

prototipos y la lineal o cascada

Permite lograr un producto
intermedio, antes del final,
evalla funcionalidades del

proyecto

Desventajas

Sin terminar una no se puede

empezar la otra

Se podrian obtener prototipos
del sistema

Se usa en la creacién de nuevas

tecnologias o poco probadas

Caracteristicas

+ Retroalimentacion entre las
etapas.

+ Muestra sencillez en su
planificacién

+ Posee productos de alta
calidad

+ Solo se observan resultados

al final de proyecto

+ Agrega como actividades
que envuelven las etapas.

+ Planificacion
(Requerimientos)

+ Analisis de riesgo
(Descripcion de
contenidos).

+ Implementacion (Desarrollo
prototipo).

+ Evaluacion del prototipo

+ Tiene un alto costo




35

Metodologia RUP

Metodologia Incremental

Modelo Interactivo

RUP es un proceso de

desarrollo de software, tiene

Esta metodologia es similar a la

evolutiva ya que busca

No se puede hacer de manera

secuencial, construir software y

Definicion
como fin el conocimiento de remplazar un sistema viejo por probarlo es su propdsito.
personas especializadas en uno nuevo
software
Casos de uso( Lo que el sistema Los requisitos cambian Tiende a tener defectos y esto
Desventajas tiene que hacer) continuamente aumenta su costo

Caracteristicas

+ Consta de procesos
interactivos.
+ Proceso que tiene énfasis

en la arquitectura

+ Se desarrolla para satisfacer
los requisitos especificos y

posteriores.

+ Tiende a tener facil
retroalimentacion

+ Requisitos especificos
los cuales tienen como
intencion producir

resultados
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Modelo Evolutivo

Metodologia DRA

Metodologia en V

Definicion

Se utiliza en  algunas

circunstancias

Adaptacion de Alta Velocidad
que busca un desarrollo rapido,
que utiliza una construccion

delimitada por componentes

Cada fase de desarrollo tiene
que corresponder a un resultado

de verificacion.

Desventajas

Si el requisito cambia,
conforme se va estructurando el

software

Estd constituida por unos
niveles orientados a los
clientes, caracteristicas
funcionales  del sistema,
arquitectura del sistema y por

altimo su implementacion

Caracteristicas

+ Si hay que introducir
versiones limitadas ya que
la economia lo determina

en el mercado
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Metodologia por Componentes Metodologia Sashimi Metodologia Scrum

Interaccidn entre etapas Se puede iniciar una fase sin Una metodologia agil y flexible

haber terminado la otra para gestionar el desarrollo de

Definicion
software, Se basa en construir
primero la funcionalidad de
mayor valor para el cliente y en
los principios de inspeccion

continua.

Es atil por la reutilizacion del No genera tanta Todo el equipo debe conocer a

Desventajas codigo documentacion. Se dificulta fondo sus principios y marco

controlar el proyecto teorico

Caracteristicas + Desarrolla aplicaciones, que Ayuda a establecer metas

tienen que ver con términos
propios del software como lo

son las clases

cuantificables y, asi, mantener
al equipo ocupado todo el
tiempo para garantizar la

productividad.




38

4. Desarrollo de la Propuesta

Teniendo en cuenta los requerimientos del proyecto, el cual esta basado en realizar un prototipo
de aplicacion movil para apoyo en la estadia de pacientes hospitalizados de la E.S.E Hospital San
Juan de Dios de Pamplona., se desarrolla en su totalidad sobre Android Studio con el fin de
explotar al maximo todas las caracteristicas de los dispositivos moviles tactiles que cuenten con
este sistema operativo. Bajo la metodologia de desarrollo secuencial se tratara cada una de las

fases para el desarrollo de una aplicacion movil segun la metodologia expuesta en el capitulo 3.
4.1 Fase de Andlisis para el Prototipo de Aplicacién Movil

Este prototipo incorpora el manejo de presentacion de textos, capturas de imagenes desde la
camara o galeria de imégenes, juegos de ocio como, juegos de analisis, de memoria, de atencién

ademas de una iteracion entre pantallas del dispositivo movil.

4.2.1 Interfaz del Prototipo de Aplicacion Movil

La interfaz de la aplicacion consta o esta dividida en dos partes, primero la parte grafica donde
se reconoce con su extension de .XML en la cual se programa el disefio de la aplicacion, la otra es
la parte l6gica donde se encuentra el area de trabajo con la extension .JAVA donde se escribe el

codigo que proporciona la funcionalidad de la aplicacion.

4.2.2 Requerimientos Funcionales del Proyecto

El dia 12 de febrero del afio en curso se realiza una reunion presencial en el sitio de préctica

profesional Hospital San Juan de Dios de Pamplona, ver Anexo 1, con el fin de adelantar un

proyecto en beneficio de sus pacientes del area de hospitalizacion, lo cual se propone llevar a cabo
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el proyecto de un prototipo de aplicacion movil donde contenga los siguientes requerimientos

funcionales:

+ El usuario - paciente debe ingresar a la interfaz de la aplicacion después de ver un mensaje de
bienvenida.

£ El usuario ingresara sus datos personales como lo son nombre, apellido, fecha de nacimiento,
direccion del paciente, profesion y edad.

+ El usuario — paciente debe ingresar mediante la camara fotografica del dispositivo movil y
tomar su foto para que sea almacenada en la galeria de iméagenes.

+ El usuario — paciente debe escoger el rol que lo identifica, para ello se acuerda dos roles que
son usuario paciente adulto, y usuario paciente joven.

£ Al ingresar el usuario — paciente con su rol tendra un mensaje de bienvenida para asi empezar
las actividades o juegos propuestos por la aplicacion a desarrollar.

+ El usuario - paciente ingresara a la serie de actividades o juegos los cuales empezara a
interactuar

£ Al finalizar la aplicacion tendra un apartado o redimensionamiento que permitira al paciente

evaluar la aplicacion con la satisfaccidn que obtuvo en la iteracion de las actividades o juegos.
4.2.3 Requisitos no Funcionales

£ La aplicacion movil no permite al paciente ver su historial clinico

+ La aplicacion movil no ofrecera ver personal médico del area donde esta ingresado el paciente

£ La aplicacion movil sera disefiada de la forma mas simple posible con varios tipos de pantallas
interactivas y amigables para que cualquier usuario pueda manejarla sin ninguna dificultad.

+ El prototipo desarrollado ofrece compatibilidad con otras plataformas Android desde la version

4.2. ya sea en una Tablet o un Smartphone.
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4.2.4 Restricciones

El dispositivo en el cual se ejecute la aplicacidn para su correcto funcionamiento debera
tener los requisitos minimos, debido a que se necesita velocidad de procesamiento al manejar

la informacion.

Procesador: Dual Core 1.7 GHz

Memoria RAM minimo: 2 GB

Memoria ROM: 16 GB

Pantalla de 1280x720 HD

Sistema operativo. Android 5.0 o superior.

ekl R o

4.3 Fase de Disefio para el Prototipo de Aplicacion Movil

A continuacidn, se encuentran los disefios de casos de uso y tablas donde se describe la forma
practica fundamental de la metodologia de desarrollo secuencial, ya que se evidencian cada uno
de ellos siguiendo la secuencia, iniciando por el ingreso del paciente a la aplicacion movil.

Ademas, con el disefio lo que se propone sobre el prototipo mévil es conseguir que todo funcione.



4.3.1 Flujograma del Ingreso de un Paciente al Area de Hospitalizacion

El siguiente flujograma se da conocer segun la ilustracion 1 como es el tipo de ingreso de un

paciente a una entidad hospitalaria en este caso un paciente del Hospital San Juan de Dios el cual

puede ingresar por cualesquiera dependencias expuesta en el flujograma hasta finalizar su egreso.

ingresa con
diagndstico
tipo de

Paciente

plan de
cualquier
enfermedad.

Iy

e Urgencias

e C(irugia

e UC

e Traslados internos

Recepcion del
paciente segin la
notificacion  medica
del paciente.

Es remitido al area de
hospitalizacién

Notificacion médica o jefe
hospitalario.

~

Planificacion del cuidado que
se debe tener con el paciente
en el drea hospitalaria

<

Valoracion del personal
médico al paciente

in

Ejecucidn y seguimiento del
tratamiento que debe seguir
el paciente.

Egreso del paciente

llustracion 1 Flujograma de ingreso de paciente
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4.3.2 Flujograma de Iteracion Aplicacion Movil

En lailustracion 2 puede ver como es la secuencia de la iteracion de la aplicacion con el paciente

desde el inicio de la aplicacion hasta el final.

Seruencia Cue sucede despuds gue of
wsiano activa of botén de ingresr

Inicia de Pantalla de

> Ingresar datos personales
bienwenida

del usuaria

Lano SEecoona el ro & los datos personales y o emed
cOmesporciente pardmetros llegan a b nueva panitalla
para wano tome su fobografia v
oontinie con o prooess E‘*-"'?
Usuario ingresa pantalla para slegic
rod < | Ingresa a la chmara
Twister das bpcs de ral gue el
adulic.

‘ | Euanc debhe degr jowen o

W >

El usuario puede El usuario pusede
ser gdulko Ler loven

Ingresa a la interfaz de
seleccian de jusgas

NS

Usuario ingress a la
interfaz de
seleccitn de jusgos
Zara  finalizar o
‘\:‘w\,-"? L&I.IIHDL'I.IE ek iche
wbisfacdén conm b
Usuario empiera s |I°F Contacta una brave
disfrutar de —H""-. encuesta de satisfaccion
actividades y juegos | con la app

llustracion 2 Flujograma de iteracion de la aplicacion
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4.3.1 Caso de Uso Manejo de Iteracion del Paciente la Aplicacion Mévil

Por consiguiente, en la figura 1 se encuentran los diagramas de caso de uso de actor paciente,
donde se localiza la relacion del paciente con la aplicacion, las tablas 1,2,3,4,5 describen cada

evento que el paciente hace al ingresar al sitio.

Ingreso a la aplicacion

Inicia sesion

Registra Datos

N
Paciente \ .
\\ Registra Fotografia o
Elije su Rol

Figura 1 Caso de uso de iteracion del paciente con la aplicacion

Tabla 2 Descripcion de inicio de sesién del paciente

Caso 1
Actor Paciente
En esta descripcion Paciente ingresa a la
Descripcion aplicacion
Escenario Inicio de sesién




Tabla 3 Descripcion del registro de datos por el paciente en la aplicacién

Caso 2
Actor Paciente
Después de iniciar sesion el paciente
Descripcion ingresa sus datos personales en la
aplicacion
Escenario Registro de datos

Tabla 4 Descripcion del caso de uso donde la app pide al paciente ingresar su imagen

Caso 3
Actor Paciente
Se muestra la pantalla de la aplicacion
Descripcién movil donde se debe tomar por parte del

paciente su fotografica mediante la cdmara
del dispositivo.

Escenario Registro de Fotografia

Tabla 5 Descripcion del caso de uso donde el paciente elije el rol

Caso 4
Actor Paciente
Durante la siguiente pantalla de la
Descripcién aplicacion el paciente ingresa a la eleccion

de rol, el cual cuenta con dos tipos de rol
paciente adulto y paciente joven

Escenario Elegir Rol del Paciente

44
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Tabla 6 Descripcion del caso de uso para gestion de actividades de la App

Caso 5
Actor Paciente
Ya finalizando el paciente se encuentra con
Descripcién una serie de actividades dadas por la
aplicacion a desarrollar.
Escenario Gestion de actividades de la App

4.3.2 Caso de Uso de Consulta de Base de Datos

Para la figura 2 donde se encuentra el caso de uso de actor administrador se muestra la relacion

que tiene con la base de datos y tiempo de consulta de algun tipo de registro, lo cual en las tablas

6,7 se describe cada evento

-
&

Figura 2 Caso de uso de consulta de base de datos



46

Tabla 7 Caso de uso donde el administrador ingresa al sistema de la base de datos

Caso 1
Actor Administrador
El administrador ingresa al sistema de la
Descripcion base de datos
Escenario Ingreso al sistema

Tabla 8 Caso de uso donde el administrador consulta la base de datos

Caso 2

Actor Administrador

El administrador después de haber realizado
Descripcién el ingreso al sistema procede a la consulta de
registro que haya en la base de datos

Escenario Realizar consulta

4.3.3 Diagrama de Actividades

En lailustracion 3 del diagrama de actividades se muestra la secuencia de actividades necesarias
para completar un proceso, se componen de actividades consecutivas desde el inicio de la

aplicacion, y como se contemplan excepciones y decisiones hasta llegar a un estado final.
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llustracion 3 Diagrama de actividades de aplicacion movil

APLICACION PACIENTE Interaccion

l

Se inicia la aplicacion

NOtIf.I(,:a el inicio de < > Inicia el proceso
sesion de la app Notifica el proceso
Activa el proceso de i E! usuario responde al proceso de d Registra Datos
la app - 1a app l

Selecciona actividades Selecciona Roles

Ingresa a la Actividad

:

4.3.4 Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia de la ilustracion 4 modela el comportamiento dinamico del paciente
en el prototipo de aplicacion movil, permite definir cdmo interactian y colaboran los diferentes
elementos con el fin de llevar a cabo las funciones requeridas. El diagrama de secuencia muestra
el conjunto de interacciones que se generan desde el momento que el paciente empieza la ejecucion

de la funcionalidad hasta que este se acaba.
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Paciente Interfaz del Prototipo movil Interaccién de la Aplicacién

1. Inicio Bienvenida de a la APP 1 I

3. Ingresa Datos personales . 4.valida el paciente

2. Solicita registrar datos personales

6. Define el Rol paciente

7. Realiza actividades

<
l

5. Consulta su Rol Paciente

7. Menu de actividades ségun el rol

8. Ingresa a las actividades de la App

€ —
<«

llustracion 4 Diagrama de secuencia de ingreso a la aplicacion movil

4.3.5 Diagrama de Clases

A continuacion, como se puede apreciar en la ilustracion 5, se explica como el prototipo de
aplicacion movil mediante un diagrama de clases, el cual tiene entre el objetivo llegar al ingreso
de una aplicacién en la cual va pasar por varias interacciones, como el tener un dispositivo movil
hasta tener ingreso y registro de datos para asi utilizar la aplicacion segun el rol que le permita

ingresar a ciertas actividades propuestas en la aplicacion.



llustracion 5 Diagrama de clases de ingreso a una aplicacion movil

ID_Pac
Nombre_pac
Apellido_pac
1 Fec_Nac_Pac
Telef _Pac
Direc_Pac
Profes_Pac
Edad_Pac

1

&>

Fecha _Ingreso

Hora _Ingresé

1

0‘

Nombre _actividad
Tipo_ actividad

Tiempo _actividad

ID_DISPOSITIVO
Versi_Dispo
Tamafo_Dispo
Memoria_Dispo
Camara_Dispo
Bateria_Dispo

=

Rol_pac_Jove

Rol_Pac_Adulto
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m | ID_AP

Nombre_AP
Funcion_AP
Interfaz_ AP
DETALLE_ID_AP

Tipo_conexion_deta_ap

Seguridad_deta_ap

(=)

Rol_pac_Jove
Rol_Pac_Adulto

Registr6 _Datos




4.3.6 Disefio de prototipo de pantallas

En la figura 3 se puede ver el boceto de la primera pantalla de la aplicacién mavil.

| e—

o0 @

Estimado Paciente

—— “

La ESE Hospital San Juan de
Dios de Pamplona te hace
entrega de este kit para hacer
amena su estancia hospitalaria
y puedas participar de las
diferentes actividades que te
proponemos.

Ingresar

Figura 3 Prototipo de pantalla de inicio

Fuente Propia

50
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Figura 4 se evidencia el boceto o disefio la pantalla de ingreso de datos personales en el

prototipo de aplicacién movil.

ngrsa eus Dacos Persmanies

Nowbre

fecha de nacwienco

Direccidn

Profesion

Fdad

Figura 4 Prototipo de pantalla datos personales

Fuente Propia
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En la figura 5 se evidencia el disefio o boceto para la pantalla de seleccion de imagen

en el prototipo de aplicacion movil.

50!9 Emmcdz

Selecciona tu foto

CONTINGAR

Figura 5 Prototipos de pantalla de toma de fotos camara

Fuente Propia
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En la figura 6 se evidencia el disefio o boceto de la pantalla de eleccion de rol por parte del

paciente en la aplicacion movil.

Pacience adwleco

3 |
il

-

Pacience oven

Esperemcs disfrutes of weikims wusstras octhidades

Figura 6 Prototipos de pantalla seleccion de rol paciente

Fuente Propia
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En la figura 7 se evidencia el boceto o disefio del prototipo de pantalla de bienvenida al paciente

adulto en la aplicacion movil.

o0 @

Bienvenido querido paciente adulto

A CORCIMIACION ENCONLIaNgS wna Seri¢ de
actividades y jMegos para |a leceraccion con
mu2scra aplicaciin

Figura 7 Prototipos de pantalla bienvenida al juego u actividad paciente adulto

Fuente Propia
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En la figura 8 evidencia el disefio 0 boceto de la pantalla de bienvenida a paciente joven para el
prototipo de aplicacién movil.

Figura 8 Prototipo de pantalla bienvenida al juego u actividad paciente joven

Fuente Propia
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En la figura 9 se puede ver el disefio o0 boceto de la pantalla de seleccion de actividad para el

prototipo de aplicacion movil.

e

A

SELECCIONA TY ACTIWIDAD

() Befames
@Mam
() Bejacinar

() Sopas de leras
(@) Apcende a ldencificar
() Belacwar

() Encwewcra ¢ Wzruso
@) Laberineo
O}ugnaniosw

() Juega com los hnemeros
O de Buodear

dg ja wencs

Figura 9 Prototipos de pantalla seleccion actividad

Fuente Propia
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En la figura 10 se puede ver el disefio o boceto final de la pantalla de nivel de satisfaccion del
paciente con la aplicacion mavil, donde el ingresara junto con su nombre y edad y seleccionara

cual fue su nivel de agrado con la aplicacion.

Nombre y apellidos

Edad

como consideras la aplicacion

Figura 10 Nivel de satisfaccion del Paciente con la App

Fuente Propia
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4.4 Fase de Codificacién

A continuacién, se muestra los requerimientos de desarrollo que se necesitan para crear un
proyecto y empezar a programar en Android, asi como una breve descripcion del codigo de las

clases mas relevante dentro de la aplicacién como son:

4+ La Clase Java MainActivity (Clase Principal, llamada diferentes objetos)

4+ EI Archivo XML Activity_Menu (Crear interfaz para el usuario).

4.4.1 Codificacion de la Interfaz de Usuario para la Pantalla de Bienvenida

En la siguiente figura nmero 11 se aprecia el codigo de la interfaz gréafica para ingresar una
imagen de fondo mediante LinearLayout el cual con un contraintLayout permite ubicar el alto y

ancho de la imagen

constraintVertical_bias

Figura 11 Construccion grafica de la imagen de fondo de la interfaz
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En la figura 12 muestra la insercién de un ScrollView el cual permite el desplazamiento para la

interfaz pantalla del movil y asi ver cada componente de la misma.

Figura 12 Construccion del ScrollView que permite el desplazamiento en la vista de la activity

Esta figura 13 se da a conocer el uso del TextView el cual ayuda con parrafos y textos
pequefios que se desean ingresar a la aplicacion o al disefio teniendo en cuenta cada tipo o

restriccion que lleve el mismo.

Figura 13 Codificacion del TextView para la redaccion de cada parrafo de bienvenida
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Acd describiendo laimagen de la figura 14 donde se ingresa a la parte l6gica que se compone
de Oncreate y en el cual se inicializan las variables para la accion del botdn ingresar para realizar

el evento para que viaje a la siguiente pantalla con ayuda del método Onclick.

MainActivity.

Figura 14 Parte ldgica para activar la pantalla de secuencia
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Como se puede ver en la figura 15 ya es la parte final de la interfaz que fue creada en su

parte grafica y l6gica, y es la primera pantalla de la aplicacion.

Actividad HSJDP

Amigo Hospitalario

La E S E Hospital San Juan de Dios
de Pamplona te hace entrega de este
kit para hacer amena su estancia
hospitalaria y puedas participar de
las diferentes actividades que te
proponemos en esta cartilla

A continuacion encontraras
actividades cognitivas que permitan la
participacion activa en la comunidad
hospitalaria paciente familia/cuidador
y profesionales de la salud, si las
desarrolias plenamente te servird para
promover y mantener las habllidades
cognitivas atencién concentracién y
memoria

INGRESA

Figura 15 Captura de pantalla del dispositivo movil
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4.4.2 Codificacion de la Interfaz de Ingreso de Datos Personales

Llegando a la parte de codificacion se puede ver en la figura 16 la gréfica de la segunda
pantalla, se puede apreciar la creacion de los EditText para ingresar la validacion de datos

personales del paciente.

<EditText

<EditText

rinputType

Figura 16 Parte grafica de contenido para datos personales
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Después de haber organizado los editText se evidencia en la figura 17 la parte de datos
personales del paciente, se crea un botdn el cual se denomina enviar ya que el creara el evento para
viajar con cada uno de los parametros que se asignen en la parte l6gica para llevar la secuencia a

la siguiente Activity o pantalla del mavil.

<Button

rsion_absoluteWidth

Figura 17 Creacion grafica del botdn de validacidn de datos
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Ingresando a la parte l6gica como muestra la figura 18 se encuentra la programacion del
editText del texto fecha nacimiento para que cuando el usuario este en la aplicacion logre buscar
su fecha nacimiento facilmente y se puede evidenciar que se utiliza la libreria de calendar y la

libreria para llamar el calendario que es DataPicker.

Figura 18 Parte l6gica de la programacién del calendario usando libreria DatePicker
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A continuacién, en la figura 19 se encuentra la parte légica de la programacién del boton enviar,
el cual por medio del Onclick y con ayuda de un Intent se puede cambiar de una activity a la
siguiente de la secuencia, del mismo modo se puede ver que lleva el dato Nombre a la siguiente

activity para verlo reflejado en paso de parametro en la otra pantalla.

EditText ttMom=(

Intent i= Intent(

Figura 19 Programacion ldgica para el botdn de enviar y cambio de pantalla usando libreria
PutExtra.
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A continuacidn, la figura 20 se ve la programacion del boton enviar junto con los datos

personales del usuario que se quieren obtener.

Figura 20 Programacion ldgica del contenido de datos personales para validar mediante el
boton enviar.
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Para finalizar la figura 21 se aprecia la terminacion del activity de Datos Personales con
la creacion de cada uno de los campos que el usuario debe Ilenar para después en el boton

enviar pueda validar el nombre y pasar a la tercera activity o pantalla.

Actividad HSJDP

Ingresa tus Datos Personales

Nombre

Fecha de Nacimiento

Direccion

Telefono

ENVIAR

Figura 21 Interfaz final datos personales de la captra de pantalla del dispositivo Android
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4.1.3 Creacion de la Pantalla de Galeria

En figura 22 se aprecia dos TextView, uno recibe el parametro que viene de la activity anterior

y el otro recibe el pardmetro Nombre de la codificacion que se realiz6 en datos personales.

Figura 22 Parte gréfica para realizar el llamado del parametro nombre de anterior
pantalla.
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En la figura 23 se aprecia en la parte grafica la creacion de un boton y una ImagenView,
el boton es necesario para que la persona que ingresa a la aplicacion pueda dar clic y se
pueda redimensionar a la camara del dispositivo, y la ImagenView se inserta para ver el
cambio cuando ya el paciente tome su fotografica y cambie el icono puesto por su imagen

de galeria.

<Button

oundTint

trai

Figura 23 Parte grafica de insercion de imagenes para realizar el llamado de la galeria
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En la figura 24 se puede ver el boton que se crea con el fin de seleccionar la nueva

activity o pantalla de la aplicacion.

<Button

Figura 24 Creacion grafica del Boton continuar para lleva la secuencia a la siguiente
pantalla.
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La siguiente figura 25 es donde ingresa a la parte l6gica para crear el método abrir cAmara para
que el dispositivo pueda tener acceso a la cdmara del dispositivo mavil, usando la libreria Uri y un

PutExtra que llevar a la galeria.

Figura 25 Parte logica de la codificacion de camara del dispositivo movil
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Después de creado el método para abrir la cAmara como se muestra en la figura 26 se procede
a crear el método para que la imagen que se tome no quede temporalmente en el dispositivo si no
que tenga una ruta de acceso y se pueda recuperar. Para ello se instala los permisos Reques Code
los cuales permiten que al tomar la imagen con la camara automéaticamente cree una ruta en la cual
con ayuda de imagBitmap se almacene en el directorio pictures y quede guardada en el dispositivo
y pueda ser reflejada en el mismo.

resulCode, Intent data) {

resulCode, data)

: "EIZ.‘I_JE-_'-.l
Bundle

Bitmap img

directorio)

Figura 26 Codificacion de BitMap para activar la camara y traer la imagen en formato jpg a la

pantalla del dispositivo y guardarla en el directorio
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Terminando de programar la activity, la figura 27 da a conocer que en la aplicacion se
puede ver la parte gréfica de la interfaz con sus respectivos detalles que se piden para el

ingreso del usuario.

Aclividad HSJDP

S

IHOLA|

STLECCIONA TU FOTO

CONTINUAR

Figura 27 Interfaz final de creacion de la camara en el dispositivo Android
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Para la siguiente activity como muestra la figura 28, que trata sobre definir el rol del
paciente se crea un TextView para definir a cuél corresponde, del mismo modo se crea una

ImageView para dar inicio de la pantalla de la aplicacion.

Figura 28 Codigo interfaz grafica para seleccion de la pantalla rol paciente
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De igual forma la figura 29 se crean dos Botones los cuales son necesarios para definir
el rol del paciente adulto o paciente joven, asi cada uno pueda ingresar al rol que le

corresponde.

<Button

<Button

Figura 29 Interfaz gréafica de botones para definir los roles de Usuario — Paciente
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De la misma manera la figura 30 se crea un boton para dar una secuencia a la anterior
activity o pantalla del movil, para ello se crea un boton que dara evento atras la activity que

estaba actualmente.

<Button

t.ConstraintLayout?>

</androidx.constraintlayout.widget.Constraintlayout:

Figura 30 Interfaz gréafica de botdn de regreso a la anterior pantalla
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La figura 31 se muestra el ingreso de la parte l6gica la cual nos encontramos con la
programacion de los dos eventos los cuales son los roles adulto y joven que mediante ayuda del
método Onclick permite crear el después o el ingreso a la otra activity de la aplicacion movil para

asi definir los roles que tienen cada cual.

Intent i= tent( Rol paciente.

startActivity (i)

JfindviewById(R.id.

OnClickListener(

onClick(

Intent i= I ( Rol_paciente. Entorno_Adulto.

startActivity(i)

Figura 31 Parte logica para el ingreso a la proxima pantalla
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Ya terminado como se aprecia en la figura 32 la parte codificacion de esa activity, se

Ilega al resultado de la interfaz gréafica de la siguiente pantalla del dispositivo.

Actividad HSJDP

Selecciona tu Rol

‘ PACIENTE ADULTO
PACIENTE JOVEN
% \7

)
.

@ n
e

i Lo
-

Figura 32 Interfaz final de la pantalla rol paciente en el dispositivo
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En la siguiente activity o pantalla de la figura 33 se ve como la aplicacion que se va a programar
tiene dos botones, uno de los cuales se colocan en la parte grafica como la parte anterior o de
regreso a la anterior pantalla, y el otro como el boton de jugar ahora que es el evento que llevard a

las actividades propuestas en la aplicacion.

<Buttaon

<Button

Figura 33 Interfaz gréafica de botones para seleccién de eventos de jugar ahoray regreso a la
pantalla anterior de seleccion de rol
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En la figura 34, se ingresa a la parte grafica de la aplicacion un TextView y se crea el parrafo

de bienvenida a paciente adulto y una ImageView para la misma activity.

Figura 34 Interfaz grafica de creacion de parrafos e imagen de la pantalla
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En la figura 35, se ingresa a la parte I6gica y se programan los botones afiadidos en la parte
grafica para crear los eventos del entorno adulto que son regresar a la anterior activity y el de inicio
de juego del usuario en la aplicacion, del mismo modo se programa el botdn para el retroceso a la

anterior activity.

Figura 35 Parte l6gica de programacion de botones de regreso a la anterior pantalla y botén
jugar
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En la figura 36 se puede apreciar la interfaz de la pantalla de la aplicacion mavil lista para que

el usuario pueda interactuar con la misma.

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Adulto

Y IR
. . S -
) st — S B !
7"'?'@—" |
= S -t

A continuecian encantraras une secde de sctividades
cognitivas como juegos jlos couales te peormitiran
uns oestadia Mmas amaoena en nuestra  Institucion
Hospialaria

JUGAR
ANTERIOR oty

Figura 36 Interfaz final de rol adulto en el dispositivo
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Se puede en la figura 37 que para el ingreso a la siguiente pantalla es necesario crear un
scrollView junto con su ConstrainstrainLayaout para que los demas componentes que estén
permitan el desplazamiento en los diferentes componentes que tenga la pantalla o activity de la

aplicacion.

Figura 37 Interfaz grafica de ScrollView para el desplazamiento en la pantalla



84

Para la figura 38 del mismo modo que la anterior activity se crean dos botones el uno para

estar en la activity anterior y el otro para ir directamente donde se encuentras las actividades.

<Button

Figura 38 Interfaz grafica de botones para activar eventos de regresar pantalla y redimensionar
a la siguiente pantalla
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Finalmente se encuentra en la figura 39 la parte final de esta activity de paciente joven, como

se aprecia estan sus botones creados y la imagen con su texto de bienvenida.

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Joven

A continuacion encontraras una serie de
actividades cognitivas como juegos los cuales
te permitiran una estadia mas amena en nuestra
Institucion Hospitalaria

ANTERIOR JUGAR AHORA

Figura 39 Interfaz final del dispositivo de rol paciente joven
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Para la figura 40 se aprecia la activity final es donde se quiere tomar el desarrollo de las
actividades en la misma pantalla y no tener que abri un navegador externo para ver lo que se desea

especialmente las actividades propuestas a resolver.

<Button

Figura 40 Caodigo de interfaz grafica de WebView que permite a las aplicaciones de

Android mostrar contenido Web
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En la figura 41 se ve del mismo modo que se ingresan dos botones en la parte gréafica para que
se vean reflejados en el WebViev, uno va a tratar el retroceso y otro Illamado evaluar aplicacion

para que el usuario vea su conformidad y satisfaccion de este prototipo de aplicacion movil.

<Button

<Button

Figura 41 Botones para opciones de salir de la activity de seleccion de juego y boton evaluar
aplicacion
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En la figura 42 se aprecia la interfaz final donde el paciente identifica su respectivo rol, ingresa

a su pantalla de bienvenida, realiza las actividades, y al final evalua la aplicacion.

O v .4 « 1:02am

Actividad HSJDP

Join us on the WiXapp %)

Vamos a Jugar—

Refranes

Juegos de Figuras

Sope de lotras animales

Encuentra el Intruso

Juega con los numeros Sopa de Letras de Frutas

[Sopa de Letras ge Pals Sapa de |latras de cocina
Analisis Crucigramas de animains

Juegos de mente

EVALUACION DE LA
APLICACION

Figura 42 Interfaz final de la aplicacion del dispositivo seleccion de juego o actividad



89

En la figura 43 la interfaz final donde el paciente ya realiz6 sus actividades se dirige a evaluar

cual fue el nivel de satisfaccion que obtuvo con el uso de la aplicacion movil

= O v 4 = 1.05am

Actividad HSJDP

ual Tue tu nive
satisfaccion?

Coémo consideras la Aplicacion

Q Buena O Mala O Excelente

REGISTRAR

O

Figura 43 Evaluacion de la aplicacion movil
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4.5 Fase de Pruebas

Ya despueés de que se finalizé la fase de desarrollo o codificacion y siguiendo la metodologia
de desarrollo secuencial propuesta, se llega a la fase de pruebas para la comprobacién del correcto
funcionamiento de la aplicacion. Se realizan las pruebas respectivas las cuales se tuvieron en
cuenta las pruebas de usuario ya que es uno de los métodos mas comunes de evaluacion de las
aplicaciones moviles, el objetivo de estas pruebas es analizar y observar cOmo los usuarios
interactdan con la aplicacion y asi poder tomar registro de cuales son los problemas que pueden

manifestarse y poder solucionarlos a continuacion (Lisandra Armas, 2018)

Las pruebas respectivas se daran en pacientes adultos y jovenes donde se tomaran como
poblacion 10 personas las cuales 5 de ellas serdn jovenes y los demas restantes seran adultos, con

el fin de ver el buen funcionamiento del prototipo de aplicacion movil.

Se realizaron las pruebas fisicas con dispositivos donde se probo el prototipo de aplicacion

movil en dos dispositivos:

+ Moto E-4 con version de Android 7.0, 2 Gigas de RAM, pantalla 5.5 y procesador Dual Core
+ Moto E-6 con version de Android 8.0, 2 Gigas de memoria RAM, pantalla 6.0 y procesador

Dual Core.

La herramienta utilizada para el desarrollo de actividades en la aplicacion mévil como lo es

Educaplay nos permitié llegar a realizar las siguientes actividades:

* Refranes: Su apoyo al paciente ademas de ser un pasatiempo sirve como ejercicio de memoria,
ya que el paciente recuerda dichos populares que ayudan a mejorar la estadia durante el tiempo

requerido que debe estar alojado en el hospital.



91

Sopas de letras (4 actividades): Su apoyo al paciente radica en su contribucion al ejercicio de
memoria y asi mismo un pasatiempo Optimo para el paciente, teniendo en cuenta el lapso de
tiempo que el paciente puede durar hospitalizado.

Relacionar: Esta actividad contribuye al bienestar del paciente en la forma que se permite
relacionar su memoria, despejar su mente, y hacer mas amena su estadia.

Aprende a Identificar: Es una actividad que contribuye a la mejora del estado de &nimo del
paciente ya que al desarrollar la actividad se distrae, se relaja, ademas ejercita su memoria y
concentracion.

Encuentra el Intruso: Con esta actividad el paciente tendra una forma de divertirse buscando
la palabra que no pertenece a la serie de palabras que le dan y asi tener un tiempo de ocio con
esta actividad.

Completar: Una actividad que el paciente puede ver relativamente facil de realizar por la cual
podra interactuar con ella y asi ejercitar su conocimiento.

Analisis: Una actividad de apoyo al paciente donde él logra pensar en la opcion més apropiada,
esto hace que el paciente cree una mejor forma de divertirse mentalmente en el desarrollo de
dicha actividad.

Crucigramas: Es una opcion para que el paciente desarrolle mas su parte cognitiva al
momento de desarrollar las actividades de concentracion.

Juegos de mente: Permite al paciente interactuar sus habilidades de memoria y concentracion

para que durante su estadia tenga una participacion activa.



92

4.5.1 Elaboracion de Pruebas en Pacientes Adultos

Para la etapa de pruebas del prototipo de aplicacion mavil se tenia como destino pacientes del
Hospital San Juan de Dios de Pamplona, pero por medidas de bioseguridad de los pacientes y
pasante, por la pandemia que se vive actualmente sobre el COVID-19 no se da acceso al area
hospitalaria por seguridad, pero la misma institucién soporta un documento donde explica por qué
personal no autorizado no puede ingresar a dicha salas. De igual forma las pruebas del prototipo
se realizaron en pacientes simulados los cuales desarrollan las pruebas necesarias que también iban

ser aplicadas a pacientes reales de la institucion hospitalaria.

De acuerdo con lo anteriormente dicho estas pruebas se soportan con un documento expedido
por el Hospital San Juan de Dios de Pamplona donde explica el no ingreso a las salas de

hospitalizacion, anexo 2.



Paciente 1
Nombre: Adriana Villamizar
Edad: 30 afos

Diagnostico: Dificultad Respiratoria

o

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Adulto

Actvidad HSJDP

2

Actividad HSJOP
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Paciente 2

Nombre: Oneida Ortiz
Edad: 35 afos

Diagnostico: Cefalea Aguda

0

carrera 161703

8124220913

@

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Aduito

~
o

Actividad HSJDP
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Paciente 3
Nombre: Sandra Leal
Edad: 31 afos

Diagndstico: Enfermedad gastroenteritis

Actividad HSJOP

@

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Aduito

actividad !
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1SJOP

LIHOLAS

SULECCIONA ™ rovO |
!

~
o

Actividad HSJDP




Paciente 4

Nombre: Roberto Gutiérrez

Edad: 35 afos

Diagndstico: Infeccién Urinaria

Actividad HSJOP

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Adulto

B 100

o o~

LQue palobra es la que no encoja
con lo demas?

> 3
‘\ ) - ¥ 3.
;" " < oty
. x4 SRR
A Gratstistahn wAOHL N B IR Je1e Ce
| sutivionces sugnitives Lot jeQon 10 Cuotes
W DO L PTERCES ITIEE A eeres W1 (e iR

e itraon potpetlalie

Lapme

Buligreto
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Paciente 5

Nombre: Blanca Garcia
Edad: 54 anos

Diagnostico: Hipertension Alta

a v 0

Actividad HSJDP

Blanca Garcla

27/05/2021

calle 3d 10e santa marta

Actividad HSJOP

Bienvenido Querido
Paciente Adulto

QOGTOBA OLON I ok v iisles
T e e

B8a>0

Actividad HSJDP

IHOLA;Blanca

BOLICRAFO

97



4.5.2 Elaboracion de Pruebas en Pacientes Jovenes
Paciente 1

Nombre: Andrés David Leal Villamizar

Edad: 10 afos

Diagnostico: Bronquitis

COMTINUARN
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Paciente 2

Nombre: Nayeli Gutiérrez
Edad: 14 afios

Diagnostico: Infeccion urinaria

vidad HSJOP

202

05y
24

centro

8235622048

Ba>~0

Actividad HSJDP

Bienvenido Querido
Paciente Adulto

i AT
A Cominuacikin encontraras una sere de
actividades cognitivas come Jueges ks cuales
te permitiran ura estadia Mas amena en nuestra
Institucion Hosptalaria

JUBAR
AHORA

ma -0 N w.da 847 m

Actividad HSJDP

educaplay

R

Sopa de letras de Paises

Paisan del mundo

) P Google Play
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Paciente 3

Nombre: Dayanna Gutiérrez
Edad: 3 afios

Diagnostico: Fiebre repitente

Dayanna Gutieter

HOLA;jDayanna |

SELECCIONA TU FOTO

Z705/2021

calle 2 surma Marto
228851970

menor edao

|
|

ENvian

Actividad HSJOP

Bienvenido Querido
Paciente Joven

&1 ntrusa

4Que palabra es la que no encala
con la demas?

Lapiz

Boligralo e ¥ducn
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Paciente 4

Nombre: Janer Acevedo
Edad: 16 afos

Diagnostico: Intoxicacion

tividad HSJDP

ingresa tus Datos Parsonales

Janer Acevedo

27MsAm

calle 3 santa Marta

2450619

Actividad HSJDP

Actividad HSJOP

Bienvenido Querido
Paciente Joven

cCQue palabra o W que no encajo
aon la demas?

Lapie

Bodyrete o "t

At 3
WALIR
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4.5.3 Nivel de Satisfaccion con la Aplicacion
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En la figura 42 se soporta el nivel de satisfaccion que tuvieron los pacientes simulados a los

cuales se les aplico la encuesta la cual estaba conformada por su nombre, apellidos, edad y asi

mismo tres opciones las cuales preguntan si el nivel de satisfaccion es, bueno, malo o excelente,

en un tipo de escala numérica.

Nivel de Satifaccion|Mombres y Apellidoy  Edad
Buena Luis Leal 25
Buena Sandra Milena Leal 30
Excelente Farly Gutierrez 14
Excelente Dayanna Parra 23
Buena Blanca Garcia 54
Buena Andreés Leal 11
Excelente Adriana Villamizar 30
Excelente Dayannna Gutierrez 4
Buena Farley Villamizar 30
Buena Lizeth Jaimes 12

EDAD

60

50

40

30

20

10

uena Buena

Nivel de Satisfaccion

30

14

Mombres y Apellidos

Excelenta Exc

34
30 30
23
11 1z
4
glente  Buena Buena Excelentz Excelents Buena Buena
Mivel de Satisfaccidn
Edad Linzal (Mombres y Apellidos)

Figura 44 Nivel de satisfaccion del paciente con la aplicacion
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Conclusiones

El prototipo de aplicacion movil desarrollado para el Hospital san Juan de Dios de Pamplona
es un beneficio del &rea de practica profesional para mejorar tiempos de estadias especificas de
pacientes hospitalarios, siendo una aplicacion de ocio puede ayudar en el aspecto psicolégico ya
que cualquier tipo de enfermedad que requiera de la hospitalizacién del paciente genera en el
mismo una situacion de estrés, ansiedad, depresion, es por ello que se busca que al utilizar este

prototipo de aplicacion movil se mejoren estas patologias psicologicas.

Con el desarrollo este prototipo, teniendo en cuenta que se dio como propuesta inicial para el
desarrollo de una préactica profesional y después de pasar por cada fase de la metodologia que se

propuso dio gran acogida por los pacientes simulados que se tomaron en la fase de pruebas.

Teniendo en cuenta lo anteriormente dicho en general realizar el disefio de un prototipo como
el que se desarrollé de una aplicacion movil es un nuevo aprendizaje ya que como futuro
profesional se enfrenta a un desarrollo inicial en el que se tiene que cumplir con cada uno de los

objetivos propuestos en un proyecto.

El uso de una Metodologia para el desarrollo de la aplicacion movil especificamente la
metodologia Secuencial, fue fundamental ya que gracias a ella se pudo elaborar este prototipo de

aplicacion movil esperado con cada una de sus etapas permitiendo dejar la aplicacion funcional.
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Una conclusion muy importante fue la parte del desarrollo de este prototipo de aplicacién movil
ya que fue una experiencia enriquecedora en mi parte de profesional ya que se aprendid y entendid
como es la codificacion para una aplicacion mavil, algunos inconvenientes no graves fue mientras
se entendia la documentacion de Android Studio en cuanto a librerias, algunas formas de llamado
a las clases pero todo se solucioné con el debido profesionalismo e interés por mi parte, el
desarrollo de proyecto realizado me ensefié a que cada dia debo mejorar y no es que vaya a llegar

a la perfeccion, pero si a un trabajo con calidad para el cliente.



105

Recomendaciones

Para llevar el proyecto en tiempo real y su emulacién se recomienda usar un dispositivo Real
ya sea una Tablet o celular Android, ya que el Emulador de Android carece de algunas
herramientas, con ello evitamos consumir recursos de procesamiento de nuestro computador y

poder probar la verdadera funcionalidad de la aplicacion en un entorno real.

Se recomienda seguir modificando o mejorando este prototipo de aplicacion movil para que
sea mas completa ya que al ser una version inicial carece de algunas funcionalidades como por
ejemplo en primer lugar se podria publicar en el PlayStore para facilitar el descargue e instalacion

de la aplicacion.
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ANexos

Anexo 1 Carta de encuentro

E.S.E. HOSPITAL SAN JUAN DE DIOS PAMPLONA
Acta de Reunién

Acta de Reunién N°001

Tema: Requerimientos para el disefio de un prototipo de aplicacién mévil
Fecha de la reunién: 12 de febrero de 2021

Lugar de la reunién: E.S.E. Hospital San Juan de Dios

Asistentes:

Ingeniero de Sistemas Luis Ibarra

Pasante Ingenieria de Sistemas José Luis Leal Garcla

« Conocer los requerimientos necesarios para el disefic del prototipo de
aplicacion mévil, que serd desarrollada por el pasante de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad de Pamplona José Luis Leal Garcia.

Desarrolio de la reunidn:

El ingeniero Luis Ibarra realizé el saludo y bienvenida al grupo de trabajo y da inicio
a la reunion.

El ingeniero manifiesta como desea que se lleve a cabo el disefio del prototipo de
aplicacién movil para el Hospital San Juan de Dios, enunciando los siguientes
requerimientos:

« El usuario - paciente debe ingresar a la interfaz de la aplicacion después de
ver un mansaije de bienvenida.

» El usuario ingresara sus datos personales como lo son nombre, apellido,
fecha de nacimiento, direccidn del paciente, profesion y edad.

e El usuario - paciente debe ingresar mediante la camara fotogréfica del
dispositivo mévil y tomar su foto para que sea almacenada en la galeria de
imégenes.

* Elusuario - paciente debe escoger el rol que lo identifica para ello se acuerda
dos roles que son usuario paciente adulto, y usuario paciente joven.
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e Alingresar el usuario — paciente con su rol tendra un mensaje de bienvenida
para asi empezar las actividades o juegos propuestos por la aplicaciéon a
desarrollar.

« El usuario - paciente ingresara a la serie de actividades o juegos los cuales
empezara a interactuar

e Al finalizar la aplicaciéon tendra un apartado o redimensionamiento que

permitira al paciente evaluar la aplicacién con la satisfaccion que obtuvo en
la interacciodn de las actividades o juegos.

Para finalizar la reunién la persona encargada describié cada actividad o juegos
que el usuario — paciente desarrollara.

Se da por terminada la reunion.

Se firma en Pamplona, a los 12 dias del mes de febrero de 2021.

jﬂjg‘,%@ﬁ@ Jo L deud Gane

LUIS IBARRA JOSE LUIS LEAL GARCIA
Ingeniero de Telecomunicaciones Pasante Ingenieria de Sistemas
Universidad de Pamplona
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Anexo 2 Carta de Objetivos de Cumplimiento de Préctica

I () I .
Sarviclo con Calidad Mumana™
Asunto: Objetivos de cumplamiento de practica profesional
Fecha: 31 de mayo de 2021
Sitlo Practica: E.S.E Hospital San Juan de Dios

Supervisor: Ingeniero de Telecomunicaciones Luls Miguel ibarra Paez
Pasante: José Luis Leal Garcia, Ingenieria de Sistemas

Cordial Saludo,

Por medio presente como supervisor de ia practica de la E.S.E Hospltal San Juan
de Dios de Pamplona en el area de Informéatica y Estadistica del pasante Jose Luls
Leal Garcia igentificado con cédula de ciudadania N° 1094245189 del Programa de
Ingenierla de Sistemas de s universsdad de Pamplona, cumple con las labores
dadas durante el lempo transcumido de practica profesional.

El pasante tenia a cargo un proyecto realzado sobre el prototipo de una aplicacion
mavil para beneficio hos pdalano, & pasante necasito realizar 1as pruebas de dicho
proyecto nomivado antariormente, pero por madsdas de bicseguridad tanto con el
paciente como con el pasante no se permite el ingreso dichas dreas ya que es muy
dificil por el motivo de contagio que se vive actuaimente de COVID-19,

Ofras funciones asignadas durante & desarrollo de pasantia es |a elaboracion de
un formulario con su respectiva base de datos desde cero y e cual ya se ha
reaizado la parte de diagramacion del modelo que se le asigno.

Se frma en Pamplona, a los 31 dias del mes de mayo de 2021.

L

LUIS MIGUEL IBARRA PAEZ
Ingeniero de Telecomunicaciones

- Pempiens Nosw e Sartander U 5u 2 501 Bortia Unsie
‘ n,"."‘: Tob: 7562 1632 « Linom graturta OLAOROP44T - www Indy gov o




