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RESUMEN

La salud mental y temas relacionados a su prevencion cada dia son mas
importantes para toda la poblacion en general, el gran aumento enfermedades o
trastornos mentales casi siempre son tratados en estado avanzado y muy pocas
veces de manera preventiva de esta necesidad nacen los centros de escuchas los
cuales son espacios que fomentan la escucha activa y la atencion individual con
calidad humana. Este trabajo se realiza con el fin de complementar el apoyo
brindado por el Centro Escucha de la Uceva de manera mas rapida y efectiva.

Con base en lo anterior se plantea una solucidén y conceptos de tecnologias que
tiene como idea principal mejorar la comunicacion y la socializacion de actividades
promovidas por el Centro de Escucha de la UCEVA cabe resaltar que se implemento
consigo una estrategia de gamificacion.

Otros aspectos, tecnologias y demas conceptos para la realizacion de este proyecto

de grado se detallaran mas adelante.

Palabras Claves: Centro de Escucha, Gamificacion, salud mental, OOHDM,
Firebase, base de datos NoSQL.
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ABSTRACT

Mental health and the topics related to their prevention are more important every day
for the general population, the great increase diseases or mental disorders are
almost always in the advanced state and very rarely in a preventive way of this need
the centers are born of listening are spaces that encourage active listening and
individual attention with human quality. This work is carried out in order to
complement the support provided by the Center.

Based on the above, a solution and concepts of technologies are presented, whose
main idea is to improve communication and socialization of activities promoted in the
UCEVA Listening Center.

Other aspects, technologies and other concepts for the completion of this degree

project will be detailed later.

Keywords: Listening Center, Gamification, Mental Health, OOHDM, Firebase, base
of date NoSQL.
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GLOSARIO
Gamificacion: Es el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos
y el ocio en actividades no recreativas con el fin de potenciar el aprendizaje.

Enfermedad mental: Una amplia variedad de afecciones que afectan el estado de
animo, el pensamiento y el comportamiento.

Smartsupp: es una aplicaciéon que podemos instalar con un cédigo en nuestra
pagina web, o con un plugin, para que los visitantes puedan entrar en contacto con
nosotros de forma sencilla.

DataModeler (Modelado Base Datos): Permite modelar los datos necesarios para
realizar informes.

Firebase: Con la base en tiempo real de Firebase es una base en datos tiempo real
NoSQL estos se almacenan en formato JSON y se pueden agregar reglas para
permitir requests con token o solo desde una URL, por ejemplo.

MVC: Arquitectura que permite separar los datos, la logica y la interfaz de usuario
de un programa.

Requerimiento: Solicitud propia del cliente con el fin de orientar al programador
hacia las especificaciones del producto.

Responsive: Capacidad de una aplicacion web para adaptar su interfaz a varios
dispositivos.

Firebase: Base de datos NOSQL

(OMS): Organizacion mundial de la salud.

Extrinseco: Que es externo a la naturaleza de una cosa sus problemas se deben
a causas extrinsecas al trabajo.

Apatia: Estado de animo de quien se muestra indiferente ante cualquier estimulo o
situacion.

Neuroldgico: Parte de la medicina que estudia el sistema nervioso y sus
enfermedades.

Unipolar: Que tiene un solo polo.
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Oxitécina: Hormona producida por la neurohipdfisis, que estimula la musculatura
uterina.

NoSQL: En aspectos importantes, siendo el mas destacado que no usan SQL como
lenguaje principal de consultas. Los datos almacenados no requieren estructuras
fijas como tablas, normalmente no soportan operaciones JOIN.
MVP: Modelo vista presentacion, patron de disefio de software.

MVC: Modelo vista controlador, patron de disefio de software.

Templating: Traducido al espafiol, son las plantillas que se utilizan para una pagina
web.

Databinding: Termino basado en el lenguaje de programacion Android, que es para
la vinculacion de datos o enlace de informacion.

APIs: Interfaz de programa de aplicacion, conjunto de funciones y procedimientos
gue cumplen una o muchas funciones.

Front: Traducido al espafiol, es la parte frontal de una aplicacion.

Artefacto: representa un elemento tangible en el mundo de TI. El artefacto es una
especializacion del objeto tecnolégico. Normalmente se utiliza para modelar
productos

OMS: Organizacion mundial de la salud

UCEVA: Unidad Central del Valle del Cauca

ONU: organizacion de las naciones unidas

MVP: modelo vista presentacion

MVC: modelo vista controlador

MIT: (Massachusetts Insitute of Technology)

JS: JavaScript

TS: TypeScript

CSS: Hoja de estilos en cascada

MEN: El ministerio de Educaciéon Nacional
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TFG: Trabajo Fin de Grado

SQL: Structured Query Language

OOHDM: Object oriented hypermedia design method
POO: Programacion orientada a objetos

NoSQL: (Not only SQL)

SDK: Software Development Kit

DOM: Estructura de modelo de datos del objeto

ACOFAEN: La Asociacion Colombiana de Facultades y Escuelas de Enfermeria.
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INTRODUCCION

La salud mental y temas relacionados a su prevencion cada dia son mas
importantes para toda la poblacion en general, de esta necesidad nace la estrategia
liderada por Gloria Innés Rodas y el programa de enfermeria, el cual es conocido
como “CENTRO DE ESCUCHA UCEVA”, cual abarca el area de la salud mental
para todos los estudiantes de la Uceva.

Con base en lo anterior y aprovechando el acelerado crecimiento de las
tecnologias de informacion se ha desarrollado una aplicacion web responsiva que
busca apoyar la estrategia del “CENTRO ESCUCHA UCEVA, de modo que al
desarrollar esta herramienta permita agilizar proceso de construccion de datos, y
brindar analisis de los datos a la UCEVA y la toma de decisiones, a su vez aportar
de una manera interactiva al proceso de prevencion y concientizacion que se viene
desarrollando a través del centro de escucha, beneficiando a toda la poblacion de
la Uceva y posiblemente en su proyeccion a toda la poblacion del corazon del valle
Tulua.

A lo largo de este documento se expone la propuesta de gamificacion que fue
estudiado a traveés de la combinacion de diferentes aplicaciones previamente
creadas y estudiadas; ademas de los componentes tenidos en cuenta como lo
fueron entrevistas a diferentes psicélogos y a la docente encargada de liderar el

proyecto Gloria Innés Rodas.
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CAPITULO I. ASPECTOS GENERALES DEL PROYECTO

1.1.TITULO

Desarrollo de prototipo de una aplicacion Web basada en estrategias de
gamificacion que apoya la comunicacion y socializacion de actividades promovidas
por el centro de escucha de la UCEVA.

1.2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La salud mental cada dia es un tema de interés para toda la comunidad, debido al
interés de obtener un bienestar fisico, mental, social y no meramente la ausencia
de enfermedad o dolencia”.

Las proyecciones estadisticas muestran que las condiciones psiquiatricas y
neuroldgicas en el mundo se incrementaran de 10,5 % del total de la carga de la
enfermedad a 15 % en el afio 2020, lo cual equivale a un incremento proporcional
mayor que para las enfermedades cardiovasculares. Estos calculos muestran que
en Colombia la depresion unipolar sera la primera causa general de consulta en el
afo 2015. Segun la encuesta del Consorcio Internacional de Epidemiologia
Psiquiatrica, un trabajo integrado de la Organizacibn Mundial de la Salud
(OMS), Harvard University of Michigan y 38 paises !

La ciudad de Tulua no es ajena a este problema, con el aumento total de casos
ocurridos en mujeres, el 59% corresponde a intencionalidad suicida, mientras que
Solo el 29% de los casos que ocurren en hombres corresponden a este tipo de
intencionalidad. Segun el ministerio de salud y proteccion?

La Unidad Central del Valle del Cauca, institucion Universitaria Publica de formacion
profesional presenta entre su oferta académica la facultad de salud en la cual se
encuentra el programa de enfermeria. Durante el afio 2017 las estudiantes del
programa de Enfermeria, gracias a la iniciativa de la docente Gloria Inés Rodas,
decidieron desarrollar la estrategia “Centro de Escucha”, con el fin de acoger y
escuchar a estudiantes pertenecientes a los diferentes programas académicos de
la Uceva que quieran acercarse y dar a conocer diferentes situaciones de
sufrimiento o de crisis que se presentan diariamente.

Esta estrategia del centro de escucha busca mejorar la salud mental de los
estudiantes de la Uceva, abriendo un espacio para el encuentro y socializacién

1 La salud mental en Colombia [En linea]. 2014. [Citado 24-julio 2018]. Disponible en internet:
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0120-41572013000400001

2 Analisis de la situacion de salud departamento del valle del cauca [En linea]. 2014. [Citado 24-julio 2018].
https://www.minsalud.gov.co/plandecenal/mapa/Analisis-de-Situacion-Salud-Valle-del-Cauca-2010-2011.pdf
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voluntaria de situaciones personales, familiares o laborales que interfieren con el
optimo desempefio; haciendo lo més efectivo y cercano posible.

A su vez el dar a conocer temas de relevancia son tan importantes como la forma
en que se trasmite la informacion y la veracidad de la misma, de ahi se ve la
importancia de colaborar en la estrategia del centro de escucha aprovechando el
avance tecnologico observando la necesidad de dar a conocer al centro de escucha
facilitar la difusion y almacenamiento de informacién para consigo desarrollar una
herramienta web que favorecen propiamente sus actividades, acercando a la
comunidad con el equipo de profesionales encargados del programa de tal manera
gue se logre mantener una comunicacion efectiva y permanente que tienda a
mejorar la salud mental y mejorar la toma de decisiones.

1.3. FORMULACION

¢, Como aprovechar las herramientas tecnoldgicas para desarrollar una estrategia
de gamificacion que apoye la comunicacion y socializaciones de actividades
promovidas por el centro de escucha de la UCEVA?

17



1.4 JUSTIFICACION

El uso de gamificacion en la educacion ha generado buenos resultados debido a
gue cada dia se dan a conocer mas casos de éxito tales como Habitika que es una
aplicacion gamificada con fines de ayudar a superar trastornos como la depresion y
deméas brindando grandes beneficios, ya que se ha evidenciado que los usuarios lo
encuentran atractivo, lo que permite obtener mayor disposicién a la hora de realizar
actividades poco divertidas.

Las estudiantes del Programa de Enfermeria, gracias a la iniciativa de la docente
Gloria Inés Rodas, decidieron desarrollar la estrategia “Centro de Escucha”, con el
fin de acoger y escuchar a estudiantes pertenecientes a los diferentes Programas
Académicos de la Uceva que quieran acercarse y dar a conocer diferentes
situaciones de sufrimiento o de crisis que se presentan diariamente.

Esta estrategia busca mejorar la salud mental de los estudiantes de la Uceva, dando
respuesta a una de las necesidades sentidas, debido a la carga académica, ademas
siendo un espacio para el encuentro y socializacion voluntaria de situaciones
personales, familiares o laborales que interfieren con su 0ptimo desempefio.

Este centro de escucha abrié sus puertas a finales del afio 2017 donde hasta la
fecha se han atendido mas de 100 estudiantes en los cuales se pudo detectar que
uno de los factores que mas recurrentes es la soledad, siendo identificadas a su vez
gue las principales dificultades no son académicas, sino familiares y de relacion con
los compaferos demostrando la importancia de los centros de escucha.

Debido a lo anterior, utilizar herramientas interactivas aplicando estrategias de
gamificacion, podria permitir a los profesionales y estudiantes encargados de liderar
la iniciativa del CENTRO DE ESCUCHA DE LA UCEVA, aumentar la motivacion de
las personas que asisten a este centro y a su vez facilitar la comunicacién para
llegar a mas estudiantes, comprendiendo la importancia y la necesidad de dar
promocioén a la salud mental con enfoque de prevencidény a su vez brindar apoyo a
los estudiantes.

La importancia de esta investigacion radica en el impacto social que puede tener en
un futuro ya que con la informacién obtenida se pueden implementar planes de
mejora, evitar la desercion de estudiantes de los diferentes programas, resolver
conflictos y ademas concientizar a la comunidad UCEVISTA sobre las
enfermedades mentales y consecuencias que pueden conllevar las misma ;A su vez
impacta en la reduccion de tiempos de elaboracion de informes, control de la
informacion y mayor veracidad de los datos.
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un prototipo de aplicacion Web basada en una propuesta de
gamificacion que apoye la comunicacién y socializacién de actividades promovidas

por el centro de escucha de la UCEVA.

1.4.2. Objetivos Especificos

1) Analizar el proceso que se desarrolla en el centro de escucha de la Uceva
respecto a la comunicacion y socializacion de temas sobre la salud mental.

2) Proponer una estrategia de gamificacion incorporando elementos del disefio
del juego para aprovecharlos en el contexto educativo.

3) Implementar una aplicacion web responsiva como prototipo que facilite las
labores de comunicacion y difusion de temas sobre la salud mental usando

estrategias de gamificacion.

4) Realizar respectivas pruebas de software.
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1.5. ALCANCE DEL PROYECTO

1.5.1. ALCANCE

Desarrollar una aplicacion web responsiva que apoye la comunicacion y
socializacion de temas sobre la salud mental y también sobre las permanentes
actividades dirigidas a las personas que asisten al centro de escucha de la UCEVA.

La aplicacion del CENTRO ESCUCHA sera desarrollada bajo el framework angular
7 que facilita la creacion de aplicaciones en la web. Angular combina plantillas
declarativas, inyeccién de dependencia, herramientas de extremo a extremo y
mejores practicas integradas para resolver los desafios de desarrollo. Angular
permite a los desarrolladores crear aplicaciones que viven en la web, el movil o el
escritorio ademas usando TypeScript que es un lenguaje de programacion con un
super conjunto de JavaScript que esencialmente afiade capacidades de
programacion Orientadas a Objetos (POO), tipado estéatico y objetos basados en
clases. La Unidad Central del Valle del Cauca sera quien determinara donde se
instalara aplicativo Web, ya sea un espacio dentro del servidor principal o enlace
desde el portal Web de la Universidad o donde considere pertinente para el buen
funcionamiento y mejor visibilidad, ademas Se debera configurar servidor de
aplicaciones web que contara con un correo Gmail institucional para gestionar los
datos. La administracion y gestion de la informacion consumida en la aplicacion
web quedara a cargo en su totalidad del Centro de Escucha de la Unidad Central
del Valle del Cauca liderado por la docente Gloria Inés Rodas, los contenidos
afiadidos a los niveles no se guardan en la base de datos, solo se guardan las url
gue contiene la informacion tales como videos, audiolibros y cualquier tipo de
archivo pesado que sea consumida por el aplicativo.  El entregable es un prototipo
de gamificacion, ya que el concepto de desarrollo de un sistema totalmente
gamificando es interdisciplinar, pero el cual se entrega con codigo de la aplicacion
permitiendo seguir manteniéndolo en el tiempo y anexar mejoras. El aplicativo
permite enviar correos electréonicos, el cual lo hace a través de php y
microframework Slim lo cual es necesario dejar la carpeta almacenada en un
servidor apache como xampp o wampServer

1.5.2. LIMITACIONES

Firebase: La base de datos es NOSQL que se utilizara para almacenar los datos de
la aplicacion CENTRO DE ESCUCHA, ya que es en tiempo real que permitira la
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sincronizacion de los datos de manera rdpida para la percepcion de los usuarios
ademas generando informacion mas precisa permitiéndole a los profesionales
encargados hacer seguimiento a la aplicacion para obtener los criterios de
determinar el progreso que tiene el estudiante. La ausencia de esquema
(schemaless) es una caracteristica de la base de datos NOSQL permitiendo la
flexibilidad

Es necesario tener en cuenta las limitaciones de Firebase la base de datos NoSQL
limitaciones de la base de datos NoSQL para conocer la capacidad de escalabilidad
a través del tiempo, el proyecto inicia con un plan Spark, pero tendra la posibilidad
de adquirir plan Flame o Blaze dependiendo a las necesidades futuras:

Las limitantes para el plan Spark®:

e Conexiones simultaneas 100.000

e Respuestas simultdneas enviadas desde una misma base de datos
100.000/segundo

e Cantidad de Cloud Functions que activa una misma escritura 1.000

e Tamafio de un evento Unico activado por una operacion de escritura: 1MB

e Transferencia de datos a Cloud Functions: 10 MB/s sostenido

e Profundidad maxima de los nodos secundarios:32

e Longitud de una clave: 768 bytes

e Tamafo maximo de una String: 10MB

e Cantidad total de nodos en una ruta que tiene agentes de escucha o
consultas: 75millones

e Tamafo de una uUnica solicitud de escritura en la base de datos: 256 MB
desde la APl de REST; 16 MB desde los SDK.

Como se puede observar la base de datos es mas que suficiente para las
capacidades que necesita el proyecto hoy por hoy puesto que la cantidad de
peticiones no superarian la estimadas en el paquete Spark de Firebase, al
incrementar usuarios se deberia tener en cuenta la posibilidad de comprar paquete
Flame o Blaze para cumplir con las peticiones futuras.

3 Limites de Realtime Database[en linea]2017.[citado 10-noviembre-2018].Disponible en internet:

https://firebase.google.com/docs/database/usage/limits?hl=es-419
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e Laaplicacion web brinda la opcién de escalabilidad, siendo capaz de soportar
amplia cantidad de peticiones simultdneas y en tiempo real para dar
resultados instantaneos respecto al paquete Spark.

e Es necesario mantener conexion a internet y permitir que el servidor tenga
puertos abiertos para enviar correos externos.

CAPITULO Il. MARCO DE REFERENCIA

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Base de Datos NoSQL

Las bases de datos NoSQL son aquellas que no cuentan con una estructura
relacional como lo viene haciendo las bases de datos como Oracle, PostgreSQL y
demas que son las que implementan su relacion entre si a través de llaves foraneas
y primarias.

Las caracteristicas comunes entre todas las implementaciones de bases de datos
NoSQL suelen ser las siguientes:

1. Consistencia Eventual: en la mayoria de sistemas NoSQL, no se
implementan mecanismos rigidos, las restricciones de los datos no son tan
estrictos permitiendo la variabilidad y posibilidad de amplias posibilidades

2. Flexibilidad en el esquema: En la mayoria de base de datos NoSQL, los
esquemas de datos son dinamicos; es decir, facilitan el polimorfismo bajo
una misma coleccién almacenando solo los atributos del mismo y no son
como las bases de datos tradicionales totalmente estructuradas a una tabla
0 un tipo de dato.

3. Escalabilidad horizontal: permite afiadir mas servidores de manera sencilla
permitiendo la facil escalabilidad.

4. Estructuradistribuida: permiten generalmente la distribucién de servidores
entre los diferentes nodos que componen el sistema.

Hay dos estilos de distribucion de datos:
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5. Particionado (6 Sharding): es el cual distribuye particionado los datos
entre multiples servidores de forma que, cada servidor, actie como Unica
fuente de un subconjunto de datos.

6. Réplica: La réplica copia los datos entre multiples servidores, de forma que
cada bit de datos pueda ser encontrado en mdultiples lugares. Esta réplica
puede realizarse de dos maneras:

i. Réplica maestro-esclavo en la que un servidor gestiona la
escritura de la copia autorizada mientras que los esclavos
se sincronizan con este servidor maestro y solo gestionan las
lecturas.

ii. Réplica peer-to-peeren la que se permiten escrituras a
cualquier nodo y ellos se coordinan entre si para sincronizar
sus copias de los datos

7. Base de datos de Documentos: Este tipo de base de datos almacena la
informacion como un documento, usando para habitualmente para ello una
estructura simple como JSON, BSON o XML y donde se utiliza una
clave Unica para cada registro. Este tipo de implementacion permite, ademas
de realizar busquedas por clave—valor, realizar consultas mas avanzadas
sobre el contenido del documento. Siendo las bases de datos NoSQL mas
versétiles.

8. Almacenamiento Clave-Valor: Son el modelo de base de datos NoSQL
mas popular, ademas de ser la mas sencilla en cuanto a funcionalidad.

a. tipo de sistema, cada elemento esta identificado por una clave Unica,
lo que permite la recuperacion de la informacién de forma muy rapida,

informacion.
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9. Bases de datos de grafos: Usadas para aquellos datos cuyas relaciones
se pueden representar adecuadamente mediante un grafo.

10.Base de datos Columna (o Columna ancha): En vez de “tablas”, en las
bases de datos de columna tenemos familias de columnas que, son los
contenedores de las filas. A diferencia de los RDBMS, no necesita conocer
de antemano todas las columnas, cada fila no tiene por qué tener el mismo
nimero de columnas. Este tipo de bases de datos se adecuan mejor

a operaciones analiticas sobre grandes conjuntos de datos.

2.1.2. Firebase

Es la nueva y mejorada plataforma de desarrollo movil en la nube de Google. Se
trata de una plataforma disponible para diferentes plataformas (Android, iOS, web),
con lo que de esta forma presentan una alternativa seria a otras opciones para
ahorro de tiempo en el desarrollo como Xamarin.

Firebase fue creada por Google su funcién principal es desarrollar y facilitar la
creacion de apps para moviles, Firebase inicio gracias a Google que lo compro en
2014 y la fue mejorando gracias a la compra de divshot.

2.1.3. Base de datos Realtime

La base de datos de Firebase almacena y sincroniza los datos con nuestra base de
datos, todo esto se aloja en la nube (internet) estos datos que estan en la nube son
almacenadas en JSON y se pueden agregar reglas para permitir requests con token
o solo desde una URL y los datos de la base se sincronizan con todos los clientes
en tiempo real esto ayuda mucho cuando la app no tiene conexién a Internet.

Firebase cuenta con su base de datos real time que es NoSQL que cuenta con las
caracteristicas definidas anteriormente , ademas la base en tiempo real responde
aunque no tenga internet gracias a su SDK (kit de desarrollo de software) haciendo
gue los datos persistan en el disco, cuando la conexién regresa el dispositivo lo
reconoce Yy lo guarda en el servido actual debido a la facilidad de implementar y a
la alta documentacion ofrecida fue la idonea para la realizacion de este proyecto de
grado , permitiendo no solo contener los datos sino ademas hacer la validacion de
usuario a través de esta.
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llustracion 1.Diagrama de funcionalidad de Firebase4

Register with
FCM

Sendar ID, API Key, App ID

©

Send
Registration
Token
to Server

Firebase 9

Cloud . i Client App App Server
Messaging Registration
Token

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

2.1.4. Componentes de Software

La facil adaptacion que tiene las aplicaciones web para ser visualizadas en cualquier
dispositivo ha determinado el auge de este desarrollo y hoy por hoy que a su vez se
han disefiado de forma responsiva, haciendo que para el usuario sea casi imposible
diferenciarlas de una app movil.

El modelo implementado para el desarrollo del proyecto CENTRO ESCUCHA es
Modelo Vista Controlador (MVC) el cual es un patron de disefio que define una
separacion entre la l6gica del negocio, la interfaz de usuario y el controlador que es
el intermediario entre las dos capas anteriores.

4 Firebase Cloud Messaging. [En linea]. 2018. [Citado 16-enero-2019]. Disponible en internet:
https://docs.microsoft.com/es-es/xamarin/android/data-cloud/google-messaging/firebase-cloud-messaging
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llustracién 2 Modelo Vista Controlador

@

Controladar
Modelo Vista

—_—
Base de
daftos

Fuente: IEEE elaborado por el autor del documento

2.1.5. Gamificacion

"La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego,
aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ladicas.
Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido®.

Méas alla de una definicion:

e Gamificar es disefiar formas dptimas para transmitir conocimiento.
e Los buenos videojuegos tienen la capacidad de transmitir mucha informacion
de forma Optima, haciendo que el jugador quiera mas informacion.

5 JENUI Gamificar una propuesta docente Disefiando experiencias positivas de aprendizaje. [En linea]. 2014.
[Citado 23-julio-2018]. Disponible en internet:
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/39195/1/Gamificacio%CC%81n%20(definicio%CC%81n).pdf
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2.1.6. Estrategia de Gamificacion

2.1.6.1. Elementos el juego

Diversos autores se han inmerso en el mundo de los juegos y videojuegos para
describir los elementos que estos contienen en su disefio y que favorecen al
ambiente de aprendizaje. Existen diversos marcos de referencia para el disefio de
la Gamificacién tales como: Mechanics, Dynamics & Aesthetics, es importante
mencionar que no hay acuerdo en la clasificacion y en la descripcion de los
elementos de juego (Dicheva et al., 2015). Sin embargo, podemos identificar que
las categorizaciones mas utilizadas son: mecanicas, dindmicas, componentes,
estéticas y emociones (Wiklund y Wakerius, 2016).°

Segun el observatorio de innovacion educativa de monterrey los elementos del
juego son:

e Metas y objetivos: Los cuales generan motivacion al presentar al jugador un
reto o una situacion problematica por resolver. Ayudan a comprender el
propésito de la actividad y a dirigir los esfuerzos de los estudiantes.

e Reglas: Estan disefiadas especificamente para limitar las acciones de los
jugadores y mantener el juego manejable estas son sencillas o intuitivas.

e Narrativa: Sitla a los participantes en un contexto realista.

e Libertad de elegir: Dispone al jugador diferentes posibilidades para explorar
en el juego.

e Libertad de equivocarse: anima a los jugadores a experimentar riesgo sin
causar miedo

e Recompensas: Son bienes recibidos en el juego para permitir acercarse al
objetivo.

e Retroalimentacion: Dirige al avance del wusuario a partir de su
comportamiento, suele ser inmediato su retroalimentacion.

e Estatus visible: Permite que todos los participantes tengan presente su
avance y el de los demas.

e Cooperacion y Competencia: anima a los jugadores a aliarse para lograr un
objetivo.

e Restriccion de tiempo: introduce una presion extra que puede ayudar a
concentrar esfuerzos.

e Progreso: Se basa en la pedagogia del andamiaje, es decir organizacion de
niveles o categorias.

e Sorpresa: Incluir Elementos inesperados en el juego puede ayudar a motivar
e involucrar a los jugadores

6 Gamificacion [en linea].2016. [citado 2-dic-2018] Disponible en internet:
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/edutrends-gamificacion.pdf
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Es necesario tener presente que al disefiar una estrategia de gamificacién no es
necesario considerar todos los elementos del juego que se describen
anteriormente, basta con tomar aquellos que por sus caracteristicas puedan ser
mas valiosos para la experiencia que se desea lograr.

Con base en lo anterior es posible observar que esta estrategia permite
determinar los patrones basandose en la necesidad, para la aplicacion CENTRO
DE ESCUCHA se usaran los siguientes elementos siendo considerados los
necesarios para esta propuesta de gamificacion.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Libertad de elegir: La libertad de elegir se ve reflejada en el proyecto, en el
comienzo donde el usuario puede decidir qué tipo de informacion realmente
le interesa ver, dandole las opciones de los temas disponibles para asi el
establecer su preferencia.

Retroalimentacion: Debido al proceso de aprendizaje el usuario a través de
la lectura podra retroalimentar conceptos en pro a la salud mental de una
manera mas atractiva

Estatus visible: la aplicacion CENTRO DE ESCUCHA permitira que los
usuarios tengan visible su puntaje (monedas)

Recompensas: los usuarios de la aplicacion podran obtener recompensas
determinadas por el centro de escucha de la Uceva haciendo canje con su
puntaje(monedas)

Progreso: El usuario tendra la posibilidad de subir de nivel y acceder a otra
informacion referente a los temas de interés.

Sorpresa: La aplicacion centro de escucha mostrara en pantalla, mensajes
motivacionales previamente definidos.

Cooperacion: Los usuarios podran poner desafios los cuales seran visibles
para los demas y asi entre ellos cooperar y motivarse entre si.

28



2.1.7. Trayecto de Usuario

llustracion 3. Trayecto del usuario

avanzar y
adquision de
Dirigir el proceso que harE)LiII(ia(;/:Ses
experimenta el
. usuario mediante
Descubriento del estructura y guias de
aplicactivo, retroalimentacion
mecanicas a
seguir

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.
El proyecto centro de escucha tratara dentro del aplicativo todos los temas
referentes a la salud mental los cuales seran retroalimentados por el administrador
del sistema.
Basicamente podran afadirse los niveles

Nivel x:

Comprende de x nimero de temas cada uno con su respectivo puntaje, el poder
continuar con el siguiente nivel depende de la realizacion completa del anterior.

Temas dentro del nivel

Conceptos sobre la salud mental:
1) ¢Qué esla salud mental? (1.1 puntos)
2) ¢Qué es la depresion? (1.2 puntos)
3) ¢Qué es la procrastinacion? (1.0 puntos)

(Informacién)

2.1.8. Salud Mental

La salud mental se define como un estado de bienestar en el cual el individuo es
consciente de sus propias capacidades, puede afrontar las tensiones normales de
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La vida, puede trabajar de forma productiva y fructifera y es capaz de hacer una
contribucién a su comunidad. Segun la ONU, diciembre de 20137

La dimension positiva de la salud mental se destaca en la definicién de salud que
figura en la Constitucién de la OMS: «La salud es un estado de completo bienestar
fisico, mental y social, y no solamente la ausencia de afecciones o enfermedades».

Al reconocer que la salud es un estado de balance incluyendo el propio ser, los otros
y el ambiente, estaremos ayudando a que las comunidades e individuos entiendan
como buscar mejoramiento.

2.1.9. Depresion

La depresion es un trastorno mental frecuente y una de las principales causas de
discapacidad en todo el mundo. Afecta a mas de 300 millones de personas en todo
el mundo, con mayor prevalencia en las mujeres que en los hombres.

El paciente con depresion presenta tristeza, pérdida de interés y de la capacidad de
disfrutar, sentimientos de culpa o baja autoestima, trastornos del suefio o del apetito,
cansancio y falta de concentracion. También puede presentar diversos sintomas
fisicos sin causas organicas aparentes. La depresion puede ser de larga duracion o
recurrente, y afecta considerablemente a la capacidad de llevar a cabo las
actividades laborales y académicas y de afrontar la vida cotidiana. En su forma mas
grave, puede conducir al suicidio.

Se ha demostrado que los programas preventivos reducen su incidencia tanto en
los nifios (por ejemplo, mediante la proteccion y el apoyo psicolégico en casos de
maltrato fisico o abuso sexual) y en los adultos (por ejemplo, mediante la asistencia
psicosocial después de catastrofes naturales o conflictos bélicos).

2.1.10. Procrastinacion

“Definimos procrastinacion como la tendencia a aplazar tareas para evitar la tension
gue acarrea llevarla a cabo como aconsejaba el escritor norteamericano Mark
Twain: “No dejes para mafana lo que puedes hacer pasado mafana”. Es una

"Promocién de la salud Mental. [En linea]. 2015. [Citado 2-junio-2018]. Disponible en internet:
http://www.who.int/mental_health/evidence/promocion_de_la_salud_mental.pdf
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condicion que afecta al 15-20% de las poblaciones occidentales y con frecuencia se
traduce en problemas laborales, familiares y sanitarios serios no solo para el que lo
padece sino, muchas veces también, para los que le rodean.

Se ha propuesto el concepto de personalidad procrastinadora, pero lo cierto es que

los intentos para demostrar su existencia han fracasado y que en la préactica clinica
se objetiva claramente que no es mas que un sintoma mas de un problema mayor
como seria la tos para una neumonia, una tuberculosis, un enfisema, un asma o
una bronquiolitis.

En 2002 un estudio realizado por investigadores de prestigiosisimo MIT
(Massachusetts Insitute of Techonology) demostré en una poblacion de estudiantes
gue el establecimiento autoimpuesto de un plazo tiende a ser incumplido con mas
frecuencia que cuando el plazo se impone externamente. Es decir, el someterse al
criterio de un entrenador, jefe o director facilita el cumpliendo de las tareas en una
mayor parte de la poblacion. Nos son familiares las frases “me queda mucho tiempo
para el examen”, “tengo que hacer mas ejercicio “o “tengo que empezar la dieta”,
tareas que tendemos a incumplir a menos que supongamos un monitor externo que
examine nuestros logros. Es frecuente que necesitemos la tension de una obligacion
externa para cumplir un objetivo, pero el procrastinador incumple la tarea incluso
cuando el plazo es externo pues aplaza todo hasta que esta a punto de cumplirse y
entonces desiste porque se ve incapaz de hacer toda la tarea en tan poco tiempo.
Y lo hace porque no tiene las herramientas para actuar de otro modo, es victima del

trastorno que genera su sintoma.

2.1.11. Estado del Arte

Pablo Herreros, un socidlogo y psicélogo espariol, en su pagina “Somos primates”
escribe que se cree que aproximadamente el 80% de los mamiferos juegan como
método de sobrevivencia, esto es porque el juego es una forma eficaz de
aprendizaje ya que se puede explorar y experimentar el mundo o situaciones de la
vida real sin peligro alguno.®

Con base a lo anterior, se puede apreciar que los juegos son un método de
aprendizaje eficaz que no es nuevo pero que ha comenzado a utilizarse con el
termino gamificaciéon, que fue introducido por primera vez por el programador Nick
Peeling en el 2002, quien decidié mezclar su conocimiento en desarrollo de video

8 Ubalde, P. H. (17 de Junio de 2010). Entre animales anda el juego. Recuperado el 6 de Noviembre de 2015,
de Somos Primates: http://www.somosprimates.com/2010/06/entre-animales-anda-el-juego/
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juegos con desarrollo integrado y andlisis de negocio®. Desde entonces su
desarrollo ha aumentado de forma exponencial, tal como se muestra en la figura 1.

llustracion 4. Resultado de busquedas académicas sobre gamificacion

Buisquedas Académicas sobre Gamificacion

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

El aumento creciente que tienen las enfermedades mentales tales como la
depresion en adolescentes inclusive en nifios han generado una gran preocupacion
en la sociedad y han hecho que estos sean problemas de atencion prioritaria
demostrando que cada dia va creciendo la poblacién afectada donde se estipula
gue para el aiflo 2020 sera equivalente a un incremento proporcional mayor que las
enfermedades cardiovasculares. De tal manera que diferentes entes
gubernamentales y sin animo de lucro estan desarrollando alternativas para captar
la atencién ya sean moviles o de entorno web para brindar mejor calidad de vida a
través de la concientizacion a la poblacion de que estas enfermedades también
pueden ser obtenidas a una corta edad. Tal es el caso de Habitica es una app
gratuita de construccion de habitos y productividad que se toma la vida real como
un juego. Con castigos y recompensas en el juego para motivarte y una fuerte red
social para inspirarte, Habitica puede ayudarte a conseguir metas para ser
saludable, trabajador y feliz; esta aplicacion toma como punto de partida las metas
de cada persona generando estimulos que a su vez mejoran la salud psicolégica y
psiquica del usuario que la usa sin ser percibido directamente por el mismo, pero
gue ayudan a obtener pequefios estimulos que para la mente son grandes procesos
liberadores de Oxitdcina.

2.1.12 METODOLOGIA OOHDM

En los ultimos afios las aplicaciones se han concentrado mayormente en la web;
pero de la necesidad de proveer acceso a navegacion simple a grandes cantidades

® Pelling, N. (9 de agosto de 2011). The (short) prehistory of “gamification”. Recuperado el 6 de noviembre de
2015, de https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-ofgamification/
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de datos multimedia y por ultimo la aparicion de nuevos dispositivos para los cuales
se deben construir interfaces web faciles de usar. Esta complejidad en los
desarrollos solo puede ser alcanzada mediante la separacion de los modelos.

Metodologia OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method) tiene como
objetivo simplificar y ala vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia.
OOHDM esta basada en HDM, en el sentido de que toma muchas de las
definiciones, sobre todo en los aspectos de navegacién, planteadas en el modelo
de HDM.

La metodologia OOHDM propone la construccion de aplicaciones de hipermedia
mediante la realizacion de 5 fases que son: Obtencién de Requerimientos, Modelo
Conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de Interfaz Abstracta e Implementacion.

A continuacion, se mostrara el diagrama de la metodologia OOHDM la cual sera la
empleada en el proyecto.

llustracion 5 Metodologia OOHDM

obtencion de requerimientos

Modelo conceptual

Disefio navegacional

Disefo de interfaz abstracta

implementacion

METODOLOCIA DEL PROYECTO

1. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

Las fases de OOHDM son las siguientes:

Fase 1: Obtencion De Requerimientos.

En esta fase se establece el andlisis y obtencion de requerimientos para establecer
parametros precisos que permitan contextualizar de manera mas clara y explicita
todo lo que él usuario desea obtener, visualizar.
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Fase 2: Modelo conceptual

En la primera etapa se construye un esquema conceptual representado por los
objetos de dominio o clases y las relaciones entre dichos objetos. Se puede usar un
modelo de datos semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones).
El modelo OOHDM propone como esquema conceptual basado
en clases, relaciones y subsistemas.

Fase 3: Disefio navegacional

En la tercera etapa, el disefiador define clases navegacion
tales como nodos, enlaces y estructuras de acceso (indices y visitas guiadas)
inducidas del esquema conceptual. Los enlaces derivan de las relaciones y
los nodos representan ventanas logicas (views) sobre las clases conceptuales.

Luego de describe laestructura navegacional en términos de contexto

navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases
de contextos y otro contexto navegacional (contextos anidados) -igual que
en HDM definen agrupaciones- que pueden ser definidos por comprension o
extension, o por enumeracion de sus miembros.

Fase 4: Disefo de interfaz o Abstracta

La cuarta etapa esta dedicada a la especificacion de la interfaz abstracta. Asi, se
define la forma en la cual debe aparecer el contexto Navegacional. También se
incluye aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la navegacion y el
resto de funcionalidades de la aplicacion, esto es, se describiran los objetos
de interfaz y se los asociara con objetos de navegacion.

La separacion entre el disefio Navegacional y el disefio de interfaz abstracta
permitira construir diferentes interfaces para el mismo modelo Navegacional. Por
fin, lacuarta etapa, dedicada a la puesta en practica, es donde se hacen
corresponder los objetos de interfaz con los objetos de implementacion.

La principal idea del proyecto es hacer una aplicacion que contenga elementos del

juego permitiéndole al usuario mayor interés por consiguiente se define la estrategia
de gamificacion que describe el proceso a seguir.
Fase 5: implementacion

En esta ultima fase se define concretamente el proyecto llevando a cabo el
desarrollo del aplicativo.
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2.2.  Marco de Antecedentes (verificar anexos)

Para el desarrollo de este proyecto se evaluaron diferentes investigaciones para
revisar trabajos previos sobre el tema en estudio como la gamificacion, la salud
mental y demas temas que pudiesen inferir en el desarrollo del trabajo de grado.

A continuacion, se observa los diferentes antecedentes encontrados los cuales
proporcionaron una idea mas clara del proyecto y aportaron diferentes ideas desde
Su perspectiva.

Tabla 1. LA CARGA ECONOMICA DE LA DEPRESION EN COLOMBIA: COSTOS DIRECTOS DEL MANEJO
INTRAHOSPITALARIO

Diana PintoMasis1
Depresion costo y analisis de costo, enfermedad

Septiembre 2010

En Colombia se desconoce la magnitud del impacto econémico
de la depresion, Determinar los costos directos del tratamiento
hospitalario de la depresibn en pacientes con trastornos
depresivos de ambos géneros entre los 18 y 65 afios de edad.

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S00347450146
02195

1. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 2. PROCASTINACION ACADEMICA: UN PROBLEMA DE VIDA UNIVERSITARIA

Séanchez Herndndez, Angélica Maria
PROCRASTINACION

UNIVERSIDAD

RENDIMIENTO ACADEMICO
DESERCION ESCOLAR
RENDIMIENTO ACADEMICO

ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

ago-2010

En este articulo de revisién se estudia la procrastinacion académica
como una variable de interés en el contexto universitario,
analizando la dimensién del problema a escala mundial y los
avances en el &mbito nacional. Asi mismo, se analiza esta variable
en relacion con el rendimiento académico y la desercion escolar.
En el presente trabajo se evidencian los avances teodricos y las
perspectivas investigativas

http://hdl.handle.net/10983/604

2. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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http://metadirectorio.org/browse?type=author&value=S%C3%A1nchez+Hern%C3%A1ndez%2C+Ang%C3%A9lica+Mar%C3%ADa
http://hdl.handle.net/10983/604

Tabla 3.Pacifica app

Pacifica Labs, Inc.

Ansiedad, depresion, salud mental

2017

Pacifica es la aplicacion n. ° 1 de ansiedad y depresion. Mas
de 1.9 millones de personas usan Pacifica para controlar su
salud mental diaria a través de herramientas como el estado de
animo y el seguimiento de la salud, la meditacién consciente y
la terapia cognitiva conductual.

Play Store
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pacificalabs
.pacifica

App Store:

https://itunes.apple.com/us/app/pacifica-tools-for-
stress/id9229688617?mt=8&ign-mpt=u0%3D6

Pagina Web:

www.thinkpacifica.com

3. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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https://itunes.apple.com/us/app/pacifica-tools-for-stress/id922968861?mt=8&ign-mpt=uo%3D6
http://www.thinkpacifica.com/

Tabla 4. AUTODETERMINACION Y CALIDAD DE VIDA EN SALUD MENTAL: DOS CONCEPTOS
EMERGENTES

Miguel A. Verdugo*, Ménica Martin

Calidad de vida, autodeterminacion, investigacion, salud mental,
rehabilitacion

Salud Mental, Vol. 25, No. 4, agosto 2002

Autodeterminacion y calidad de vida son dos conceptos que en
los ultimos afios han sido objeto de numerosos estudios que han
tratado de encontrar la relacion existente entre ambos, a fin de
mejorar las condiciones de vida de los enfermos mentales y sus
familiares. A partir de la reforma psiquiatrica se comenzé a ver,
desde la perspectiva del paciente, la necesidad de mejorar su
calidad de vida mediante una mayor participacion suya en los
servicios de salud mental, asi como en las decisiones y la
planificacion del tratamiento. Evaluar la satisfaccion del paciente
con la atencién prestada por los dispositivos socio asistencial
permiti6 ver la necesidad de mejorar su autonomia. Para
conseguir este objetivo, se tuvieron en cuenta sus opiniones,
deseos y necesidades, y se promovié ademas su integracién a la
comunidad. La percepcion del paciente acerca de su calidad de
vida y de su propia realidad es una variable que ya forma parte
de muchos programas de rehabilitaciéon psicosocial disefiados en
los ultimos afios.

http://www.medigraphic.com/pdfs/salmen/sam-
2002/sam024g.pdf

4. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 5.ESTUDIO COMPARATIVO DE SALUD MENTAL EN ESTUDIANTES DE MEDICINA DE DOS
UNIVERSIDADES

ESTUDIO COMPARATIVO DE SALUD MENTAL EN
ESTUDIANTES DE MEDICINA DE DOS UNIVERSIDADES
ESTATALES PERUANAS

Alberto  Perales!, Cecilia  Sogi!, Ricardo  Morales?
lUnidad de Investigacion, Facultad de Medicina-
UNMSM. 2Seccién de Postgrado, Facultad de Ciencias Médicas,
Universidad Nacional de Truijillo.

Salud mental; estudiantes de medicina; estrés; conducta de salud;
estilo de vida.

An. Fac. med. v.64 n.4 Lima Oct./dic. 2003

OBJETIVO: Describir y comparar el estado de salud mental en
estudiantes de medicina de dos universidades estatales peruanas.
MATERIAL Y METODO: Participaron en el estudio dos
poblaciones de estudiantes de escuelas de medicina: 1) 1115
matriculados en 1997 en la Facultad de Medicina de la Universidad
Nacional Mayor de San Marcos; 2) 508 matriculados en 1998 en la
Facultad de Medicina de la Universidad Nacional de Trujillo. Se
utilizé la encuesta de Salud Mental Abreviada, auto administrado.
RESULTADOS: La proporcion de varones fue mayor que la de
mujeres; la edad media fue 24 afios en ambas poblaciones. Se
hall6 problemas de salud mental en ambas poblaciones en relacion
a altos niveles de estrés, prevalencia de vida de uso/abuso de
cigarrillos y alcohol; conductas disdciales y violentas; ademas de
habitos de vida afectados por las exigencias de los estudios
médicos con disminuidas oportunidades de disfrute de
entretenimiento social. CONCLUSION: Destacan en ambas
poblaciones problemas de salud mental que se beneficiarian de
establecerse programas de intervencion orientados al manejo
preventivo del estrés.
Palabras clave: Salud mental; estudiantes de medicina; estrés;
conducta de salud; estilo de vida.

http://www.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1025-
55832003000400007

5. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 6.RED QSTREAM: UTILIDAD Y EFICACIA DEL APRENDIZAJE MOVIL Y RADICALMENTE
SIMPLIFICADO PARA EL ENGAGEMENT DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA PSICOLOGIA DE

LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Angeles Sanchez-Elvira Paniagua y Pedro J. Amor Andrés
Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)

Evaluacién formativa en linea, QStream, aprendizaje movil,
aprendizaje radicalmente simplificado, aprendizaje espaciado,
engagement.

2014-2015

El presente trabajo ha tenido como objetivo principal poner a prueba
la eficacia del uso de una herramienta de aprendizaje movil
denominada QStream, basada en el aprendizaje radicalmente
simplificado, como factor motivador y beneficioso para el rendimiento
de los estudiantes de la asignatura Psicologia de las Diferencias
Individuales de segundo afio del Grado de Psicologia, con mas de
5000 estudiantes matriculados. Esta actividad se realizé durante el
curso 2014-2015. Un total de 322 estudiantes se inscribieron en la
propuesta de realizacion de esta actividad que se desarroll6 a lo largo
del curso. La participacion tuvo un caracter voluntario y no implico
valoracion alguna para la calificacion final de la asignatura. La
conclusioén principal del estudio fue que la utilizacién de QStream fue
positivamente valorada por los estudiantes y contribuy6 a lograr:

1) una mejora de la gestion de tiempo, manteniendo el necesario ritmo
de estudio; y 2) un incremento del interés y la motivacion por la
asignatura

https://www.researchgate.net/profile/Angeles Sanchez-
Elvira_Paniagua/publication/320011691 RED QSTREAM UTILIDAD Y EFICACIA DEL A
PRENDIZAJE MOVIL Y RADICALMENTE SIMPLIFICADO PARA EL ENGAGEMENT
DE LOS ESTUDIANTES EN LA ASIGNATURA PSICOLOGIA DE LAS DIFERENCIAS
INDIVIDUALES/links/59¢80355458515548f37bf9b/RED-QSTREAM-UTILIDAD-Y-
EFICACIA-DEL-APRENDIZAJE-MOVIL-Y-RADICALMENTE-SIMPLIFICADO-PARA-EL-
ENGAGEMENT-DE-LOS-ESTUDIANTES-EN-LA-ASIGNATURA-PSICOLOGIA-DE-LAS-
DIFERENCIAS-INDIVIDUALES. pdf

6. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

40



Tabla 7. PROCRASTINACION ACADEMICA: VALIDACION DE UNA ESCALA EN UNA MUESTRA DE
ESTUDIANTES DE UNA UNIVERSIDAD PRIVADA

Sergio Alexis Dominguez Lara, Graciela Villegas Garcia y
Sharon Brigitte Centeno Leyva

Procrastinacion académica, confiabilidad, validez, estudiantes
universitarios.

jul./dic. 2014

El objetivo de la presente investigacion es analizar las
propiedades psicométricas de la Escala de Procrastinacion
Académica (EPA) en una muestra constituida por 379
estudiantes de una universidad privada cuyas edades se
encuentran entre 16 y 40 afios (M = 20.82). El analisis factorial
confirmatorio realizado revela que la EPA presenta una
estructura bifactorial. La confiabilidad se estimé mediante el alfa
de Cronbach obteniéndose .816 para la escala total; .821 para
el factor Autorregulacion académica,y .752 para el
factor Postergacion de actividades. Se concluye que la EPA
cuenta con propiedades psicométricas adecuadas para seguir
con estudios de validacion utilizando otras estrategias,
apoyando su uso como instrumento de evaluacion de la
procrastinacion académica.

http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S1729-
48272014000200010&script=sci_arttext

7. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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8.
Tabla 8PREVALENCIA DE DEPRESION EN ESTUDIANTES DE MEDICINA DE LA U. DEL VALLE

Carlos Alberto miranda bastidas* julio cesar Gutiérrez segura*,
Ferney Bernal. Buitrago **, Carlos Andrés escobar**

Depresion; Trastorno Depresivo.

Sept. 2009

El presente estudio describe la prevalencia del trastorno
depresivo en estudiantes de medicina en el area de ciencias
basicas de la Universidad del Valle por medio de la prueba auto
aplicada de Zung para depresion, en el primer semestre de
1998. Ademas, establece asociaciones de esta psicopatologia
con variables epidemiolégicas como edad, género, estrato
socioeconémico y aflo académico en curso. Se encontrdé una
prevalencia de 36.4% para depresion, 21.9% para depresion
leve, 10.6% para depresién moderada y 3.5% para depresion
severa, que es mayor a lo encontrado en el Il Estudio Nacional
de Salud Mental y Consumo de Sustancias Psicoactivas de
1997 para la poblacion general. Asociacion inversa en menor
estrato socioeconémico y en sexo femenino (p<0.05), que se
asemeja a lo referido por dicho estudio nacional. También se
encontrd asociacion entre depresion y menor afio académico
(p<0.05).

http://www.scielo.org.co/scielo.php?pid=S0034-
74502000000300005&script=sci_arttext&ting=es

9. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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2.3. MARCO DE CONCEPTOS

2.3.1. MARCO LEGAL

Para el desarrollo del trabajo de grado fue necesario la contextualizacién de las
nomas que apoya y expiden acerca de la salud mental para consigo solidificar la
importancia de realizacion del proyecto a su vez dar a conocer los derechos que
nos brinda el estado colombiano.

Ley N° 1616 21 enero de 20130: En la constitucion se define la salud mental como
estado dindmico que se expresa en la vida cotidiana a través del comportamiento y
la interaccion de manera tal que permite a los sujetos individuales y colectivos
desplegar sus recursos emocionales, cognitivos y mentales para transitar por la vida
cotidiana, para trabajar, para establecer relaciones significativas y para contribuir a
la comunidad. La Salud Mental es de interés y prioridad nacional para la Republica
de Colombia, es un derecho fundamental, es tema prioritario de salud publica, es
un bien de interés publico y es componente esencial del bienestar general y el
mejoramiento de la calidad de vida de colombianos y colombianas.

Ademas la ley N° 1616 21 enero de 2013 estipula en sus decretos , garantizar el
ejercicio pleno del Derecho a la Salud Mental a la poblacion colombiana, priorizando
a los nifios, las nifias y adolescentes, mediante la promocion de la salud y la
prevencion del trastorno mental, la Atencion Integral e Integrada en Salud Mental
en el ambito del Sistema General de Seguridad Social en Salud, de conformidad
con lo preceptuado en el articulo 49 de la Constitucion y con fundamento en el
enfoque promocional de Calidad de vida y la estrategia y principios de la Atencion
Primaria en Salud. De igual forma se establecen los criterios de politica para la
reformulacion, implementacion y evaluacion de la Politica Publica Nacional de Salud
Mental, con base en los enfoques de derechos, territorial y poblacional por etapa
del ciclo vital.

10 hitps://www.minsalud.gov.colsites/rid/Lists/BibliotecaDigital/RIDE/DE/DIJ/ley-1616-del-21-de-enero-2013.pdf
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2.3.2. MARCO CONTEXTUAL

La Unidad Central del Valle del Cauca es una Instituciéon publica fundada mediante
el acuerdo N°024 del 30 de junio de 1971, con personeria juridica, autonomia
administrativa, académica y patrimonio propio e independiente y con domicilio en el
municipio de Tulua.

Esta institucién cuenta con varias facultades entre ellas la facultad de medicina
donde se encuentra el programa de enfermeria el cual inicio sus labores en el primer
semestre de 1994 bajo el nombre de Facultad de Enfermeria, creado por el acuerdo
namero 009 del 01 de diciembre de 1993 del Consejo Superior de la UCEVA (Anexo
3) y registrado ante el ICFES con codigo 230146100737683411100 (Anexo 4).

La Facultad de Enfermeria nace en respuesta a la necesidad de formar
profesionales de Enfermeria al servicio de la region y del pais. En el area de Salud
faltaba en el centro y norte del Valle del Cauca instituciones universitarias que
ofrecieran el programa de Enfermeria, constituyéndose, al ser creada en la mejor
oportunidad de educacion superior por su accesibilidad geografica y economica
para las personas con actitudes y aptitudes en el area de la salud. Hasta el momento
de la apertura la Unica opcion para que los aspirantes accedieran a estudios
superiores en Enfermeria significaba su traslado al sur del Departamento del Valle
del Cauca (Santiago de Cali), lo cual limitaba en gran medida sus posibilidades.
Cuando la Unidad Central del Valle del Cauca - UCEVA, abre la facultad de
Enfermeria recibe una excelente acogida de todas las ciudades de la zona centro,
norte y sur-occidente colombiana, llenando un vacio existente. Se observa como la
demanda de matriculas para el programa asciende cada afio y la ubica como la
mejor alternativa educativa del entorno.

A partir del afio 2001, y bajo el Acuerdo nimero 042 del 24 de Julio del Consejo
Directivo, se modifica la estructura Administrativa—Académica de la UCEVA, se crea
la Facultad de salud con dos programas Enfermeria y Medicina, basandose ademas
en la siguiente consideracion “Que para determinar la modificacion de la estructura
interna se debe tener €l cuenta que Facultad es la dependencia responsable de la
administracién académica de uno o varios programas académicos pertenecientes a
un mismo campo de accion”.
El programa de enfermeria permanentemente trabaja por el mejoramiento de todos
Sus procesos es asi como en el 2006 el Ministerio de Educacién Nacional — MEN,
mediante la Resolucion numero 5228 del 5 de septiembre de 2006, otorga por siete
(7) anos el Registro calificado.

44



El ministerio de Educacién Nacional — MEN, otorga al programa de Enfermeria por
siete (7) afios el Registro Calificado No. 5228 del 5 de septiembre de 2006.
Para este afio 2013, en el mes de marzo, se recibio la visita de ACOFAEN con el
fin de realizar las revisiones correspondientes para el ingreso en propiedad del
programa académico de enfermeria a la asociacion, ya que se encontraba solo en
calidad de transitoriedad. Los resultados fueron satisfactorios dado que se otorgd la
afiliacion a dicha asociacion en propiedad, representando un alto grado de
aceptabilidad a nivel nacional y de apoyo al mejoramiento en los procesos
académicos por parte de la asociacién y asi mismo de las deméas universidades
afiliadas.

De esta facultad nace la idea de crear el centro de escucha de la Uceva durante el
afio 2017 las estudiantes del Programa de Enfermeria, gracias a la iniciativa de la
docente Gloria Inés Rodas, decidieron desarrollar la estrategia “Centro de Escucha”,
con el fin de acoger y escuchar a estudiantes pertenecientes a los diferentes
Programas Académicos de la Uceva que quieran acercarse y dar a conocer
diferentes situaciones de sufrimiento o de crisis que se presentan diariamente.
Esta estrategia busca mejorar la salud mental de los estudiantes de la Uceva, dando
respuesta a una de las necesidades sentidas, debido a la carga académica, ademas
siendo un espacio para el encuentro y socializacién voluntaria de situaciones
personales, familiares o laborales que interfieren con su 6ptimo desempefio.
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CAPITULO IlIl. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se contextualiza sobre las metodologias utilizadas, técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos en el trabajo de grado que se realizo.

Descriptivo:

El estudio es una investigacion descriptiva dado que se busca conocer las
caracteristicas y conocimientos de una muestra de poblacién referente a temas de
la salud mental para consigo identificar estrategias que permitan la intervencién
referente estos temas al centro de escucha Uceva.

Cualitativo:

El proyecto es una investigacion cualitativa debido a que el desarrollar el aplicativo
permitira tratar temas sobre la salud mental de la UCEVA y a su vez prevenir por
medio de la comunicacién el deterioro de la misma

Poblacion:

Para la recoleccion de los datos del proyecto, se realizaron entrevistas
estructuradas por medio de un formulario a profesionales en psicologia y ramas
afines a esta; también a un porcentaje estudiantes de la UCEVA se les realiz6 una
escucha activa. Verificar Anexo A.

3.1 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

3.1.1 Técnicas

e entrevistas estructuradas por medio de un formulario a profesionales en
psicologia y ramas afines a esta

e escucha activa con estudiantes

e entrevista a la docente Gloria Inés Rodas encargada del centro de escucha
de la Uceva

3.1.2 Instrumentos:

« Formatos para las entrevistas.
« Formatos de requerimientos
« Pruebas a la aplicacion web

3.1.3 Procedimiento:

« Se escogi6 una muestra de estudiantes para realizar una respectiva prueba
del aplicativo

« Se realizé un andlisis de los conceptos previos sobre la salud mental antes
de realizar acercamiento al aplicativo
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« Se realiz6 un analisis posterior para identificar que conocimientos han
adquirido después de usar el aplicativo.
« Se obtienen resultados.

llustracion 6 .Analisis del proyecto

plantemiento del establecemetodologi acercamiento al
problema a adecuada aplicativo
* Retroalimentacion * prueba previa de *prueba posterior
por parte de concepto «obtencion de

coordinadora del
centro de escucha,
encuestas

resultados

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
CAPITULO IV. DESARROLLO DEL PROYECTO

La metodologia OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method) ha sido
utilizada para el desarrollo de la aplicacion web CENTRO DE ESCUCHA el éxito de
esta metodologia es la identificacion de los tres niveles de disefio de forma
independiente de la implementacion: conceptual, navegacional y de interfaz
permitiendo consigo el rapido desarrollo de la aplicacion web responsiva.

La aplicacion CENTRO DE ESCUCHA se desarrolla en la necesidad de llegar a mas
estudiantes y a su vez brindar mayor informacion sobre la salud mental a toda la
comunidad ucevista, permitiendo a su vez ser visitada sin importar el dispositivo
pues bien esta aplicacion se adapta a las diferentes pantallas tales como
computadores, tabletas y demas.

4.1 Identificacién de los roles y tareas.

La aplicacion CENTRO DE ESCUCHA esta compuesto por dos roles
* Rol Administrador

El Administrador serd la persona que gestionara el contenido consumido por el
usuario.

* Rol Usuario
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sera la persona que consumiera toda la informacion que se encuentra en el
aplicativo ademas también gestionara ciertas actividades propuestas por el
administrador o profesional.

llustracion 7. Rol administrador

e [oguearse

e Gestionar Calendario

¢ Gestionar Contenido

® Gestionar Niveles

® Gestionar Desafios

¢ Gestionar Recompensas

Rol Admin

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracién 8. Rol usuario

loguearse

Gestionar Desafios
Ver Calendario
Obtener Recompensas
ver contenido

Subir nivel

Rol Usuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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4.2 Disefio

A continuacioén, se expone las fases de analisis de requisitos y de disefio de la
metodologia OOHDM, en esta etapa se realizd la contextualizacion de las
actividades realizadas en el centro de escucha UCEVA.

4.2.1 Analisis de Requisitos

En esta fase corresponde al analisis de ambiente en el centro de escucha con el fin
de analizar las actividades y el fin de reconocer como los profesionales y estudiantes
realizan las tareas, para asi mismo capturar necesidades y proponer mejoras.

4.2.1.1 Requerimientos funcionales

Tabla 9.RF-001 Sistema/Modulo  Sistema de Centro de escucha /Seguridad

Sistema/Modulo

Sistema de Centro de escucha /Seguridad

Identificador del requerimiento

RF-001

Nombre del requerimiento

Autenticacion y Autorizacion de Usuarios

Prioridad del requerimiento

Alta

Flujo de entrada

La aplicacion realizara la autenticacion y
autorizacion del usuario una vez este intente
ingresar a la pagina web de la aplicacion.

Descripcion de la funcionalidad

Esta funcionalidad debe permitir al usuario
Autenticarse ante el sistema. Esta operacion se
realizara de la siguiente manera:

1. Mediante validacion del usuario Yy
contrasefia en informacion contenida en el
sistema (base de datos).

Se debe tener la informacién respectiva de los
usuarios en el sistema de Centro de escucha. Una
vez el usuario sea autenticado por el sistema, se
procederd a Autorizarlo, es decir a definir las
opciones y acciones a las que tiene permiso el
usuario de acuerdo al rol definido por el
administrador del sistema.

Adicionalmente el sistema debera permitirle al
usuario recuperar la contrasefia enviando una
nueva al correo electrénico asignado a este en el
momento de la creacion.

Flujo de salida

Visualizacion del menu de opciones de
acuerdo al rol del usuario.

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento
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Tabla 10.RF-001 Sistema de Centro de escucha / Seguridad

Sistema / Médulo:

Sistema de Centro de escucha / Seguridad

Identificador del Requerimiento:

RF-002

Dependencia:

Nombre del Requerimiento: Seguridad
Prioridad del Requerimiento: Alta
ID Requerimientos con RF-001

Flujos de Entrada:

La aplicacion mostrara opciones para realizar la
Configuracion de Roles, Usuarios.

Descripcion de la Funcionalidad:

Configurar Usuarios: Esta funcionalidad debe
permitir al administrador crear, editar, eliminar
y consultar los usuarios los cuales seran
usados en el sistema para ser luego asignados
a los roles.

Configurar Roles: Esta funcionalidad debe
permitir al administrador crear, editar, eliminar
y consultar los roles los cuales seran usados
en el sistema para ser luego asignados a los
usuarios.

Configurar Roles a Usuarios: Esta
funcionalidad debe permitir al administrador
crear, editar, eliminar y consultar roles
asignados al usuario.

Flujos de Salida:

e Usuarios configurados en el sistema.

¢ Roles configurados en el sistema.

e Roles asignados a los usuarios en el
sistema.

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 11.RF-003 Sistema de Centro de escucha / Configuracién

Sistema / Médulo:

Sistema de Centro de escucha / Configuracion

Identificador del
Requerimiento:

RF-003

Nombre del Requerimiento:

Configuracion

Prioridad del
Requerimiento:

Alta

ID Requerimientos con
Dependencia:

RF-001, RF-002

Flujos de Entrada:

La aplicacion mostrara opciones para realizar la
Configuracion de Niveles, Contenidos, Imagenes,
Videos, Recompensas.

Descripcion de la
Funcionalidad:

Configurar Niveles: Esta funcionalidad debe permitir
al administrador crear, editar, eliminar y consultar los
niveles los cuales seran usados en el sistema para ser
luego asignados en la configuracién del contenido.
Configurar Contenidos: Esta funcionalidad debe
permitir al administrador crear, editar, eliminar y
consultar los Contenidos los cuales seran usados en
el sistema para ser luego asignados al Dashboard.
Configurar Imagenes: Esta funcionalidad debe
permitir al administrador crear, editar, eliminar y
consultar las imagenes subidas por el usuario.
Configurar videos: Esta funcionalidad debe permitir
al administrador crear, editar, eliminar y consultar los
videos subidos por el usuario.

Configurar Recompensas: Esta funcionalidad debe
permitir al administrador crear, editar, eliminar y
consultar las recompensas asociadas al contenido.

Flujos de Salida:

¢ Niveles configurados en el sistema.
Contenidos configurados en el sistema.
Imagenes configuradas en el sistema.
Videos configurados en el sistema.
Recompensas configuradas en el sistema.

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 12.RF-004 Sistema / Médulo:

Sistema de Centro de escucha / Dashboard

Sistema / Médulo:

Sistema de Centro de escucha / Dashboard

Identificador del
Requerimiento:

RF-004

Nombre del Requerimiento:

Dashboard

Prioridad del Requerimiento:

Alta

ID Requerimientos con
Dependencia:

RF-001, RF-002, RF-003

Flujos de Entrada:

La aplicacion mostrara al usuario final el
Dashboard donde se visualizara el contenido
por niveles, y el puntaje acumulado.

Descripcion de

Funcionalidad:

lajGestionar contenido de Dashboard: Esta
funcionalidad le permitira al usuario interactuar
con el contenido del Dashboard por niveles de
acuerdo al puntaje obtenido por el usuario.

Flujos de Salida:

e Contenidos gestionados por el usuario
final.
e Puntajes gestionados por el usuario final.

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento

Tabla 13.RF-005 Sistema / M6édulo:

Sistema de Centro de escucha / Dashboard

Sistema / Modulo:

Sistema de Centro de escucha / Dashboard

Identificador del
Requerimiento:

RF-005

Nombre del Requerimiento:

Dashboard

Prioridad del Requerimiento:

Alta

ID Requerimientos con
Dependencia:

RF-001, RF-002, RF-003

Flujos de Entrada:

La aplicacion mostrara al usuario final el modulo
centro de escucha el cual tendra informacion
sobre la unidad central del valle del caucay a su
vez informacion propia del centro, tales como
horarios videos informativos.

Descripcion de

Funcionalidad:

lajGestionar contenido de Dashboard: Esta
funcionalidad le permitira al usuario interactuar
con el contenido del Dashboard por modulo

Flujos de Salida:

e Contenidos gestionados por el
administrador

e Contenido visualizado por el usuario final.

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Tabla 14. RF-006 Sistema / Médulo: Sistema de Centro de escucha / Desafios

Sistema / Médulo:

Sistema de Centro de escucha / Desafios

Dependencia:

Identificador del RF-006

Requerimiento:

Nombre del Requerimiento: Dashboard

Prioridad del Requerimiento: Alta

ID Requerimientos con RF-001, RF-002, RF-003

Flujos de Entrada:

demas usuarios.

La aplicacién permitira al usuario final gestionar
nuevos desafios donde se visualizara para los

Descripcion de la
Funcionalidad:

con el contenido de desafios

Gestionar contenido de Desafios: Esta
funcionalidad le permitira al usuario interactuar

Flujos de Salida: e Contenidos gestionados por el usuario
final.
e Sin puntaje asociado
Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
4.2.1.2 Requerimientos no funcionales
e Caracteristicas Hardware
Tabla 15.requerimientos no funcionales
Especificacion de Capacidad
hardware Descripcion
Procesador Es necesario contar con un procesador Dual Core||1.3 GHz o

0 mayor

mayor

Almacenamiento en la

Para que se almacene Ila informacién

nube con base de|correctamente de las imagenes y videos se| Mayor
datos Firebase. requiere minimo 1 GB de espacio.
Se necesita una memoria minima de 2 GB o
Memoria RAM mayor para que la aplicacién se pueda ejecutar 2GB
con normalidad.
Es necesario tener un monitor de 1024 x 720 o
Resolucion Monitor |mayor para que se pueda visualizar la imagen| 1024 x 720

correctamente.

Fuente:

Elaborado por el autor principal del documento.
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e Caracteristicas Software

Tabla 16.Caracteristicas de software

Especificacién de Versién
software Descripcion
Sistema Operativo |[Se requiere contar un sistema
operativo Windows o Linux.

Para la ejecucion del sistema Web es| >=18,>=38,>=10
Explorador necesario contar con navegadores
como Firefox, Chrome, Explorer

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

4.1.2 Modelo Conceptual

El modelo conceptual es la representacion de un sistema, el cual permite
comprender un tema que representa un modelo; comprendiendo a su vez que la
base de datos FIREBASE para la aplicacion CENTRO DE ESCUCHA es NOSQL
pero que esta es la relacion abstracta de los datos.

4.1.2.1 Modelo y meta-modelo conceptual

A continuacién, se mostrara el modelo y meta-modelo que permitira entender la
relacion y la organizacion de los conceptos a alto nivel de cada uno de los
componentes.

En la siguiente imagen se presentara el concepto Persona que se desglosa en dos
entidades: Usuario se compone de un idUsuario, es decir un usuario debe tener al
menos una identificacién y un tipo de usuario.
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llustracion 9. Meta Modelo concepto persona

Fersona

identificacion

—.| Usuario

E—

TipoUsuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracion 10. Modelo conceptual de Persona

El proyecto CENTRO DE ESCUCHA representa una base de datos documental. Se
agrega al modelo conceptual el dominio de infraestructura, en el que se indican los
tipos de documentos fisicos que se van a creer, ademas se indicaran en la siguiente
imagen que concepto va almacenar Personas.

identificacion

TipoUsuario

_________________

_________________

Fersona
Jay
_— % Usuario . .
h Fy
[
Usuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracion 11. Json de persona
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El artefacto persona representa un tipo de documento NoSQL que internamente
describe a los conceptos Personas e idUsuario y tipo de usuario. Por lo tanto, el
artefacto en JSON, tiene una estructura a la que se ve a continuacion:




{

"IdUsuario”: "String",

"Correo”: "String",

"Clave”: "String",

"TipoUsuario": ["Administrador", "Usuario"],

"NombreCompleto”: “String"

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

En la siguiente imagen se presentara el concepto Nivel que se desglosa en dos
entidades: Nivel se compone de un id Nivel, es decir un usuario debe tener al menos
una identificacion y un usuario.

llustracion 12.Meta Modelo de Nivel

Mivel

IdNivel & Mivel L — Usuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

A continuacién, se agrega al modelo conceptual el dominio de infraestructura,
indicaran en la siguiente imagen que concepto va almacenar Nivel.
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llustracion 13 Modelo Conceptual Nivel

Mivel

IdMivel . Mivel e — Usuaria

pasacsssssaasfesasasnanas

MoSQL documeto

1. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

El artefacto Nivel representa un tipo de documento NoSQL que internamente
describe a los conceptos id Nivel, nombre, descripcion, usuario y NombreCompleto.
Por lo tanto, el artefacto en JSON, tiene una estructura a la que se ve a continuacion

llustraciéon 14 .Json Nivel

{
"IdNivel”: "String",

"nombre”: "String",
"descripcion”: "String",
"usuario": “ref. (Usuario)”,

"NombreCompleto”: “String"

b

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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En la siguiente imagen se presentard el concepto Contenido que se desglosa en
dos entidades: Nivel se compone de un idContenido, es decir un Contenido debe
tener al menos una idContenido, Usuario, Nivel, Puntaje

llustracién 15 Meta Modelo Contenido

Contenido

C
]
Funtaje IdContenido Niwvel Usuario

1. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

Se agrega al modelo conceptual el dominio de infraestructura, indicaran en la
siguiente imagen que concepto va almacenar Contenido.

llustracién 16 Modelo Conceptual Contenido

Contenido

T

‘

i

Contenido »—— Hiwvel Usuario

~ &

By
Puntaje T Contenido T Nivel T Usuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

Puntaje IdContenido

El artefacto Contenido representa un tipo de documento NoSQL que internamente
describe a los conceptos idContenido, titulo, descripcién, url, puntaje y usuario. Por
lo tanto, el artefacto en JSON, tiene una estructura a la que se ve a continuacion
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llustracién 17Json Contenido

{
"idContenido”: "String",

"titulo”: "String",
"descripcion”: "String",

"url":" ref. (Usuario)",

"nivel":"ref. (Nivel)",

“usuario”:” ref. (Usuario)”,

“Puntaje”:” ref. (Puntaje)”

}

1. Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

En la siguiente imagen se presentara el concepto Puntaje que se desglosa en dos
entidades: Nivel se compone de un IdPuntaje, es decir un Puntaje debe tener al

menos una identificacién y un usuario.

llustracién 18 Meta Modelo Puntaje

Funiaje

IdPuntaje — % Puntaje

’7

Usuario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

Se agrega al modelo conceptual el dominio de infraestructura, indicaran en la

siguiente imagen que concepto va almacenar Puntaje.
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llustracion 19 Modelo Conceptual Puntaje

Puntaje
IdPuntaje & Puntaje »—— Usuario
A Y Y

MoSQL documeto :

v

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
El artefacto Puntaje representa un tipo de documento NoSQL que internamente

describe a los conceptos IdPuntaje valor y usuario. Por lo tanto, el artefacto en
JSON, tiene una estructura a la que se ve a continuacion

llustracién 20 Json Puntaje

{
"IdPuntaje”: "String",
"valor”: "String",

"usuario”: "String",

}

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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4.1.2.2. META -MODELO LOGICO

A continuacion, se describe la meta-modelo l6gica para base de datos documental
del proyecto CENTRO DE ESCUCHA. Para cada concepto identificado en el meta-
modelo conceptual, se describen las propiedades susceptibles a ser utilizadas, sus
tipos (cadenas, numéricos, etc.), la carnalidad entre clases.

llustracion 21.Meta Modelo Logico.

| l |

Contenido Puntaje

Usuario Nivel

+ idUsuario: string

+ correo: string

+ clave: string

+ tipoUsuario - TipoUsuario
+ nombreCompleto: string

+ idNivel: string
+ nombre: string
+ descripcion: string

+ usuario: Usuario

+ idContenido- string
+ titulo: string
+ descripcion: string
+ url:
+ nivel: Nivel
+ usuario - Usuario

Usuario

+ idPuntaje string
+ valor: number
+ usuario : Usuario

+ puntaje: Puntaje

Imagen

Recompensa + idimagen: string

+ nombre: string
+ url: string
+ file: File

+ idRecompensa: string
+ descripcion: string
+ valorMinimo: number

+ dimao: o
valorMaxime: number + constructor(nombre string,

url string, file File)

Video

+ idvideo: string
+ nombre: string
+ url: string

+ file: File

+ constructor(nombre string
url string, file File)

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

4.1.2.3 Diagrama Navegacional

El diagrama de navegacion muestra cOmo organizar y sistematizar las secciones y
contenidos en el aplicativo CENTRO DE ESCUCHA.

llustraciéon 22.Diagrama Navegacional

<<usuario flnal>i «Pantalla principal»
Menu principal

<<navigate=> . |«Pantalla principals

Dashboard

«Logueos
Iniciar sesion

«Logouts
Salir aplicacion

h
<<administrador=»

<<navigate=>> Y

«Pantalla principals
Menu principal

<<navigate>> <<navipate>> <<navigates» <<navigate>» <<navigates» <<navipates> <<navipates>

k. k. k. 4 4 k. 4

«Pantalla recompensas
Configurar Recompensas

«Pantalla usuariosx»
Configurar usuarios

«Pantalla imagens
Configurar Imagenes

«Pantalla nivels
Configurar Niveles

«Pantalla rols
Configurar roles

«Pantalla video»
Configurar Videos

«Pantalla contenidos
Configurar Contenidos

. 1

<<navigate>>

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.
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4.1.2.4 Diagrama Conceptual

El diagrama conceptual también conocido como modelo de tareas para el proyecto
Centro de escucha serd representado de manera genera el proceso del sistema.

llustracion 23 Diagrama conceptual de procesos

r------ - - oo > configuracion
= del sistema
=
= —
E :
= H
=
=
Z v
PN
/// \\\ - .
-~ . . gestionar - -
dashboard continuar? obiener Puntaje < Recompensa? >
\\\ /// contenido ~ -
e ~
/// \\\
= < walidariivel
=
. -
2 .
S Mosti Puntaj
ostrar Puntaje
3 . Mostrar
Recompensa

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

llustracion 24. Diagrama de componente Nivel

",

- - i \ - - - -
{ . h | nivel.componentts | " . N _ ™)
[ Nivel.html | L J/ | nivelservicets | | Nivel is
\\‘- -/.l \\‘- -/.l l\‘- -/.l
Actualizar niw
W UpdateMivel() Clas=z Nive
onSubmit() o - |
= retumn codigo = |

return "nivel actualizado

No |
“—<_codigo=Inull >

Actor yes

return * Error nivel insertar nivel"

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 25.Diagrama de clase
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Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

llustracién 26. Caso de uso administrador

Gestionar Nivel
Gestionar Contenido

Adminisfardor
- Gestionar Calendario
Gestionar Rec@
Gestionar Puntaje

~ Gestionar Desafios

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 27.Diagrama de clase usuario

Visualizar Nivel
Visualizar Contenido

- Visualizar Calendario

Obtener Recompensa
Obtener Puntaje

- Gestionar Desafios

Fuente. Elaborado por el autor principal del documento.

4.1.2.5 Descripcion General del Sistema

El aplicativo desarrollado y nombrado como CENTRO ESCUCHA cuenta con cuatro
modulos que reune las funciones necesarias para cumplir con los objetivos iniciales

4.1.2.6 Prototipo de la Interfaz abstracta

La metodologia OOHDM propone la elaboracién de los prototipos para consigo dar
A continuacion se mostrara los prototipos del aplicativo CENTRO DE ESCUCHA.

llustracién 28 prototipo de inicio de sesion

CENTRO DE ESCLUCHA

e

B

Fuente Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 29. Prototipo usuario nuevo

ZEMTRC ESCiCTHA

L

[ ]

B srzs | ssma v remca 2e cuteses

b2 mshed Tl

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracién 30 prototipo interfaz modulo Tarea

CEMT R ESCILCHA,
Tareas bae5 3 M0 5 Camiirg S ESCuschs

E—
L =
Tareas | perdienies | ] Hesompesas

@ [ = e | @ @m
E-tadc 3 <tve
h -l L 5. S
e e I ) .

@I.;Cum gonas cmigos I @ 1 e e Esneeal

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 31prototipo interfaz modulo Desafios

CENTRZ ESCUCHA

e ] cesefcs 1 Cariiro e Escuchs shal

Cormar Dhais oD

Ftra — T Fefis O Bdial Snia O R

i CTaads por Fime
Sat LESIAE oL arI0 W MSners Se Sl QO on SO0

1 soiud mental T e FC-CD OG0T
[ soiud « ejercicio
] aficiones

— (T Pt O s |
1 wnvirsbimisnio Creads por hawns

[ creotwidod ol Lo GITHE DD SO BedT S8 0 D DODO BZETIe
M soowritocidzd
] culosupsrocken

= (T reis g r 0 Cine
(1 organizorsaes Lt T T B
1 snanzonzos WOITHRE O Wt ST buls O ko fedci oI hayt!
M amistos

1 amar

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracion 32 prototipo interfaz centro de escucha

CEWNTRD EBCLMCHA

Tidre i35 [PTTTTY VTG e [ BaZLIOR. ot

El CEMTRD DE ESCLUCHA DE LA LWCEVA o8 una asirsteghs
Qi BUSGA MG JErar 16 5akid mental da K e tesiantas 38 la
Uceres dorndo respuesid o und de as necesidode s sentaaas,

DT O M SOTGE SEAddmiGa, SEEMAS HENGT Un ESREEin
pana & ancuanire ¢ sealollzealén valunioria 3¢ siivacioras

ar o T A GTIRIEN G0N B8

[Fomnos e st=nzitn =

Pz oies

233 pm
Haria Rada

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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A continuacion, se describen brevemente los médulos mencionados anteriormente

421 Mobdulo Tareas:

En este médulo se mostrara las tareas dentro de distintos niveles dependiendo a
los temas de interés seleccionados previamente, para que después de realizarlos
se pueda obtener un puntaje el cual sera redimido por las recompensas ofrecidas
por el centro de escucha de la Uceva

4.2.2 Mddulo Desafio:

En este modulo permitira la gestion de desafios, es decir, que si algun usuario
decide proponer un reto en este modulo lo describira y a su vez este sera visualizado
por todos los usuarios que se encuentren registrados, permitiendo interactividad.
4.2.3 Modulo Centro escucha:

En este modulo se visualizara que es el CENTRO ESCUCHA DE LAUCEVAy asu

vez mostrara un calendario para identificar la disponibilidad de profesionales en los
distintos horarios.

4.3 Arquitectura del sistema Implementado

El proyecto centro de escucha contiene una arquitectura de software Modelo Vista
Controlador (MVC) el cual esta ilustrado en el siguiente diagrama de componentes

llustracién 33 Diagrama de componentes aplicacion Centro de Escucha

estructure de
Centro d modelo de datos

entro ae . del cobjeto )
Escucha servicio firebase (DO} > angular Cli

A

MoSql

Fuente. El autor
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El proyecto contiene un servicio que se conecta a php para permitir enviar los
correos como de recuperacion de contrasefia, y correo de contacto encontrado en
el home.

lustracion 34 Esquema general del funcionamiento del correo electrénico

ana@escuela.com.mx bruno@empresa.com

email email

(protocolo smip) (protocolo pop3/imap)
X
@
correo.empresu‘dns
DNS|
3Quién recibe ( )

email en .
empresa.com? Servidor
(DNS) DNS

Fuente. Revista seguridad UNAM*!

email

De acuerdo al diagrama anterior se describen cada uno de los componentes de la
aplicacion:

e Centro de escucha no SQL: Componente que describe el almacenamiento
de la informacion con base de datos no relacional como proveedor Google
con su gestionado de datos FIREBASE el cual es escalable, permitiendo asi
disponibilidad de la informacion en tiempo real.

e Servicio Firebase: este componente es desarrollado propiamente por
Firebase donde dispone la comunicacién en relacion con la informacion de la
base de datos y procesarla a la estructura DOM

e Estructura de modelo de datos del objeto (DOM): Estructura encargada
de consumir los objetos de Firebase permitiendo enviar datos de forma
depurada a las vistas de angular

e Angular Cli: Encargada de mostrar las vistas al usuario final por medio de
HTML 5 el cual permite la conexién responsiva de diferentes dispositivos,
celulares, Tablet y demas.

1 ¢;Cémo funciona el correo electrénico? Protocolo SMTP [En linea]. [Citado 23-08-19].Disponible internet:
https://revista.seguridad.unam.mx/numero-03/coémo-funciona-el-correo-electronico-protocolo-smtp
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A continuacion, se relacionan las principales herramienta y tecnologias que se
utilizaron para el desarrollo del trabajo de grado.

JavaScript: JavaScript es un lenguaje que puede ser utilizado por
profesionales y para quienes se inician en el desarrollo y disefio de sitios
web. A principios de los afios 90, la mayoria de usuarios que se conectaban
a Internet lo hacian con médems a una velocidad maxima de 28.8 kbps. En
esa época, empezaban a desarrollarse las primeras aplicaciones web vy, por
tanto, las paginas web comenzaban a incluir formularios complejos.!?
Brendan Eich un programador penso en adoptar otras tecnologias existentes
como ScriptEase para solucionar este problema y posteriormente se le
domino JavaScript. Debido a la necesidad de realizar una aplicacion web con
una estructura mas compleja y ademas facilita la transformacién de los datos
para enviarlas a las vistas por ende es una de las ventajas para
Implementarlo en el proyecto del centro de escucha y ademas mejora la
productividad debido al planteamiento de arquitectura estandar es MVC,
MVP.

Bootstrap: Es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientas de
cbdigo abierto para disefio de sitios y aplicaciones web. Mejora el disefio del
componente de las vistas de una manera mas estéticas y ademas
propiamente responsivas agilizando el desarrollo, esta herramienta facilita la
elaboracién de las vistas del proyecto centro de escucha.

Angular: Es uno de los framework mas equilibrado de todos proporcionando
templating, databinding y una arquitectura estandar para los proyectos. Angular
respaldado por Googley una gran y creciente comunidad. La demanda de
Angular es imparable. No sélo su uso ha crecido de forma exponencial en el
ultimo afo, sino que hay gran demanda de expertos en el mercado laboral.
Para el proyecto del centro de escucha fue importante elegir esta tecnologia
por la rapidez en el modo de ejecucion por parte del usuario final ya que se
ejecuta sobre el navegador y es desarrollado sobre base JavaScript
permitiendo asi una mejor compatibilidad y rapidez sobre estos.

TypeScript: Utilizar TypeScript y angular te ayuda a comprender mejor cOmo
funciona internamente JavaScript y hace que tu cédigo sea mejor. Y, sobre

12 Breve historia. [En linea]. 2018. [Citado 21-enero-2019]. Disponible en internet:
https://uniwebsidad.com/libros/javascript/capitulo-1/breve-historia
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todo, facilita labores de testing, y mejora la comprension y calidad del software
en general. TypeScript proporciona deteccion temprana de errores (en tiempo
de compilacién), y tipado fuerte de clases, métodos, asi como de objetos y APIs
JavaScript ya existentes. Por tanto, la combinacion TypeScript con Angular
es idonea para el planteamiento del proyecto del centro de escucha debido a
gue su arquitectura es compleja. Ademas, es respaldado por Microsoft y tiene
una gran comunidad y buena documentacion.

e Json: Notacion de Objetos de JavaScript, es un formato ligero de intercambio
de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las
magquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un subconjunto
del Lenguaje de Programacion JavaScript!®. Para el proyecto de centro de
escucha es muy importante utilizar este tipo de formato ya que es
interpretado tanto para la base de datos Firebase como para procesarlo en
el Front de la aplicacion de una forma mucho mas agil.

e FIREBASE: Es una base de datos en tiempo real, en Firebase podras
guardar todos los datos que requiera tu aplicacion. Esta base de datos
funciona en tiempo real por lo que los cambios se mostraran al instante. Estos
se almacenan en formato JSON y se pueden agregar reglas para permitir
requests con token o solo desde una URL. Es muy importante ya que Angular
y Firebase son dos componentes que se comunican de una forma mucho
mas natural mediante el objeto Json y no se requiere de mucho
procesamiento de informacidn para enviar o traer datos de la base de datos.

e HTML5: Es un lenguaje marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas
de Internet. Se trata de la sigla que corresponde a Hipertexto Markup
Language. HTML5 esta destinado a sustituir no sélo HTML 4, sino también
XHTML 1 y DOM Nivel 2. Esta version nos permite una mayor interaccion
entre nuestras paginas web y el contenido medio (video, audio, entre otros)
asi como una mayor facilidad a la hora de codificar nuestro disefio basico'4.
Es importante para el proyecto codificar sobre una tecnologia nueva y
escalable con el tiempo toda vez que es facil de mantener y permite el
desarrollo agil.

13 Introduccion a JSON. [En linea]. 2015. [Citado 16-enero-2019]. Disponible en internet:
https://www.json.org/json-es.html

14 Capitulo 1 ¢qué es htmlI5? [En linea]. 2016. [Citado 16-enero-2019].
https://www.arkaitzgarro.com/htmli5/capitulo-1.html
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e PHP: PHP es el acrénimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de
programacién del lado del servidor gratuito e independiente de plataforma,
rapido, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.

e Slim: Slim es en realidad un microframework para PHP y nos permite escribir
aplicaciones y APIs de forma muy rdpida y con muy poco codigo.

e CSS: EICSS (hojas de estilo en cascada) es un lenguaje que define la
apariencia de un documento escrito en un lenguaje de marcado (por
ejemplo, HTML). Estas reglas permiten personalizar los componentes de
HTML de una forma mas especializada y darle un toque de experiencia al
usuario final con la aplicacién web.

e Balsamiq: herramienta para la realizacion de prototipos de aplicaciones
e Visual paradigm online: es un editor de diagramas.

llustracion 35. Interfaz grafica de home

DE ESCUCHA

o, procure tener! 1 almaF Quevedo

s
g

NUESTROS SERVICIOS

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracion 36. Interfaz grafica de contacto
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Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

lustracion 37. Interfaz gréfica de Login

Centrog,:dle@:m%‘

Correo Electronico:

aesponcld

Contrasefia:

Oividaste tu contrasefia?

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 38.Interfaz grafica del modulo registrar

Centroﬁe@l‘g‘:

Comeo:

tatianaesponda22 @gmail.com
Contrasefia:

MNombre completo:

Ciudad:

Sewos

Telefoneo:
O Registrar Login Cancelar

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracién 39.Modulo desafios

) Desafios
.....

Crea un nuevo Reto

Lista de Reto

QUE MEJOR QUE ELEGIR UN
DESAFIO SIN SABER , TU RETO
E5 CUMPLIR NO TE ENGARES

QUE MEJOR QUE ELEGIR UN
DESAFIO SIN SABER , TU RETO
ES CUMPLIR NO TE ENGARIES

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracién 40.Modulo contenidos

2 B wopes -

Contenidos

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

llustracién 41.Modulo Calendario

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento

4.4 CODIGO FUENTE

A continuacion, podemos observar parte del codigo el cual contiene las vistas
en HTML los controladores y servicios en TS.

La estructura principal del desarrollo es MVC, donde los Components se
encuentran todas las vistas con su respectivo controlador; en Models todos
los modelos y en Services todos los servicios necesarios.

A continuaciéon, se mostrara la ilustracion basica de la estructura
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llustracion 42. Estructura del proyecto

theme
auth

calendario

formularios

[
>
>
[
>
[
[
>
[
>
>
[
>
>
v

vent.html

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

e Autentificacion con Firebase
Firebase permite a través de su gestion afiadir cuenta de correo a la plataforma
como medio de autentificacion, también permite hacerlo a través de Google,

Facebook y demas; en este caso a través de un correo solo con loguear
automaticamente quedara registrado sin necesidad de hacer otras acciones.

e Vista Login (HTML) Estructura Esqueleto
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llustracion 43.Codigo de Vista Login

1ocnymous L

mit)="gignInknonymously {loginForm

<input Ty

<input

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

En lailustracion anterior podemos observar el codigo esqueleto del login sin afiadir
aun el Bootstrap y demas acciones de disefio, para visualizar de una manera mas
sencilla la comunicacién que tiene la vista con el controlador, el cual se realiza a
través del [(ngModel)].

e Controlador Login

llustracion 44. Codigo Controlador de vista Login
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Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
Se observa en la ilustracion anterior el codigo esqueleto del controlador del login el
cual consume unos servicios propiamente de Firebase el cual verifica AuthService
gue tiene un token es el mismo al que intenta loguearse y con UserService verifica
si se encuentra en la lista de usuarios de lo contrario lo afiade.

e Servicio Login

Para poder ser consumido el servicio de Firebase es necesario importar
AngularFireAuth el cual permite la autentificaciéon

llustracion 45 Codigo import de login

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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llustracion 46. Codigo Servicio login

current

anonymousLogin () |

ninonymously ()

.then |

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.

Se observa en la ilustracion anterior el esqueleto del servicio principal para la
autentificacion con Firebase.

e Enviar correo

Se observa en la siguiente ilustracion el cédigo php que permite enviar los correos
a través del servidor de google y el microframework Slim.
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lustracion 47. Codigo php enviar correo

->getPars

->getPar:

->getParsedBody () [

Fuente: Elaborado por el aut

<hrs

or principal del documento.

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

5.1. CONCLUSIONES

Gracias al analisis de las actividades que se desarrollan en el centro de
escucha se logro desarrollar una aplicacion web responsiva que permite
facilitar las labores de socializacion de temas sobre la salud mental y
mejoramiento de esta a través de la gamificacion.

El proponer una estrategia de gamificaciéon incorporando elementos del
disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo permitio
generar mayor motivacion al conocer sobre temas relacionados a la salud
mental evitando la rutina y aburrimiento.

Las respectivas pruebas se realizaron de tipo caja negray tipo pruebay error
donde se presentd la aplicacion a ciertos estudiantes de la Uceva y personas
externas para que probara verificando si poseia algun error y que tan intuitiva
es.
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La aplicacion web beneficiara a la comunidad UCEVISTA desde el aspecto
de salud mental, aspecto de agilidad, comunicacién y toma de decisiones
para determinar posibles deserciones en los distintos programas o bajos
rendimientos de los estudiantes.

5.2. RECOMENDACIONES

La carrera de ingenieria de sistemas es una de las que mas se encuentra en
permanentes cambios todos los dias salen nuevas tecnologias, lenguajes,
framework es necesario brindar la mayor cantidad de informacion reciente para
poder permitir un mayor acercamiento a la innovacion, haciendo que el proceso de
adaptacion al ambiente laboral sea méas sencillo.

Ampliar conocimientos hacia los estudiantes de nuevas tecnologias en base
al mercado tales como angular, klotin y otras.

Ampliar conocimientos hacia los estudiantes de framework como ionic, react
JS entre otras.

Ampliar conocimientos hacia los estudiantes de TS, JS, BOOSTRAP, CSS
Ampliar conocimientos hacia los estudiantes de nuevas bases de datos
NoSQL (Firebase, MongoDB).

5.3. TRABAJOS FUTUROS

A continuacion, se describen las recomendaciones del proyecto para permitir una
mejor proyeccion:

1)

2)

3)

Implementar modelos predictivos de acuerdo a las estadisticas de la
informacion para la toma de decisiones sobre la salud mental de la
comunidad ucevista.

Implementar nuevas estrategias tecnologicas que apoyen el centro de
escucha de la Uceva brindando apoyo no solo a la unidad central del valle
del cauca sino también a toda la region siendo epicentro de atencion y
prevencion de temas relacionados con la salud mental.

Se propone que el proyecto pueda impactar de manera positiva en la
desercion de estudiantes reduciéndola a través de este medio permitiendo
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4)

5)

6)

gue se integre de una manera mucho mas cercana a la universidad y a los
profesionales de la salud mental, ademéas permitiendo la continua
comunicacion.

Ampliar la informacion y adaptarlo a nuevas necesidades a través del
crecimiento y desarrollo del centro de escucha para permitir brindar mayor
acercamiento a las personas que asisten al centro.

La unificacién de los encargados del centro de escucha con profesionales
externos podra permitir a través del sistema generar citas, apoyado de
psicologos psiquiatras, siendo posiblemente en un futuro una herramienta
gue no solo acerque, sino que sea fundamental para brindar apoyo
psicoterapéutico.

Se recomienda dar continuidad al proyecto centro de escucha mejorando su
estructura y funcionalidades para asi cumplir un fin social y poder en un futuro
una herramienta tan potente que realmente tenga la capacidad de motivar a
los que la usan y mejorar sus condiciones psiquiatricas su salud mental en
general, ademas sintiéndose importante escuchado y acompafiado
permitiendo reducir el indice de suicidios en Tulua valle o posiblemente a
nivel mundial.
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EVIDENCIAS

llustracion 48. Coordinadora centro de escucha

Foto tomada por el autor del documento.

llustracién 49.Acta de reunién

UNIDAD CENTRAL DEL VALLE DEL CAUCA
CENTRO DE ESCUCHA

FRCHA: JULIO 15 DEL 2008 LLMGRAR: DT

PROCSARSS |MGEMIERIA DF SISTEMAS v [ ERME S
ASKINATURA: TRAAIO DE GRADO

ESTUSHANTE: TATUANA ANDRLA ESPONDA OFFNa
HERA ISICION: 00 AM

A FING 12000 A

MOTIVO DE ATENCION: APROSACION DF INTERFACLS ¥ DL DESARROULDY

CNSE R ACHNE S
B LA A L S ML PP L M 1D YLD AT AL DL LU Sl

fa’vzwtm ,d.enlteq {;ﬂi—?n"{ﬁ (\;QE;\‘UL- Rnéa_\.-"‘\

FIRRAA ESTUDIANTE FRAAA CDORDIMADIOR DFL CENTRO [

Fuente: Elaborado por el autor principal del documento.
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Verifica anexos los demés casos de aceptacion del proyecto de grado

llustracion 50. Formulario de aceptacion

Caso de Prueba de
Miimero de caso de prueba [ 2
Tipo de Documentacion | Registrar

Nombre de la prueba

Probar funcionalidad de registrar

Descripcion de la

Se realiza respectiva prueba con la coordinadora del centro de escucha el registrar , ingresando nuevos datos ¥
verificar que luego se pudiese loguear con el nuevo registro

Condiciones de ejecucin

-La pruaba se realizo en el localhost del desarrollador

al realizar el registro completo salir una ventana emergente confirmado que fue ereada y ahora puede loguearse
- nuevamente

Evaluacion de |a prueba

Aprobada

Fina def dente responsable

G

] \
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