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RESUMEN

La presente tesis tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil para el
seguimiento del estado animico, usando Xamarin Studio para una empresa del area de
tecnologias de la informacién. Considerando como problema que la determinacion del
estado animico de los colaboradores emplea mucho tiempo, que las pruebas no son
faciles de aplicar y, que estas, no se perciben como fiables; se us6 la metodologia
Disciplined Agile Delivery (DAD), la cual acompafiada con el desarrollo en Xamarin
Studio usando C# sirvié como base para el desarrollo de la aplicacion movil planteada.
Se toma como base la prueba psicolégica Zung para calcular el nivel animico. La
investigacion inicia analizando el tiempo que los colaboradores toman al realizar esta
prueba sin la Aplicacion. Al finalizar la Aplicacion y poniéndola ya en produccion se logro
completar los objetivos satisfactoriamente: consiguiendo reducir en un 90,56% el tiempo
empleado para la prueba, logrando en promedio 3.25 minutos como tiempo requerido
para realizar el proceso de medicién del estado animico; aumentando en un 87,5% la
facilidad percibida por los colaboradores en el proceso de medicion del estado animico
y, en un 80% la fiabilidad percibida en el proceso de medicién del estado animico. En
conclusion, considerando que se han logrado los objetivos especificos se asume el logro

del objetivo general.

Palabas Clave:.Xamarin, Aplicacién Movil , Test de Zung, Disciplined Agile Delivery,

Automatizacion de procesos
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ABSTRACT

The objective of this thesis is to develop a mobile application for mood monitoring, using
Xamarin Studio for a company in the information technology area. Considering as a
problem that the determination of the emotional state of the collaborators takes a lot of
time, that the tests are not easy to apply and that these are not perceived as reliable;
The Disciplined Agile Delivery (DAD) methodology was used, which accompanied with
the development in Xamarin Studio using C# served as the basis for the development of
the proposed mobile application. The Zung psychological test is taken as a basis to
calculate the mood level. The investigation begins by analyzing the time that the
collaborators take to carry out this test without the Application. At the end of the
Application and putting it into production, the objectives were successfully completed:
managing to reduce the time used for the test by 90.56%, achieving an average of 3.25
minutes as the time required to carry out the mood measurement process; increasing by
87.5% the ease perceived by the collaborators in the process of measuring mood and,
by 80%, the reliability perceived in the process of measuring mood. In conclusion,
considering that the specific objectives have been achieved, the achievement of the

general objective is assumed.

Keyboards: Xamarin, Mobile Application, Zung Test, Disciplined Agile Delivery, Process

Automation
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INTRODUCCION

La presente tesis elabora un proyecto de desarrollo de software, donde se tiene como
objetivo desarrollar a través del uso de Xamarin Studio, una aplicacion movil para el
seguimiento del estado animico de una empresa en el area de tecnologias de la
informacion. Este proyecto inicid con el analisis del tiempo tomado por el personal de la
empresa, se realizé un test para detectar el nivel de depresion de sus colaboradores vy,
se encontrd que el area de psicologia demoraba en realizar todo este proceso 2 dias 2
horas y 21 minutos. De este modo surge la pregunta ¢ Cémo mejorar el seguimiento del
estado animico en esta empresa? Cabe resaltar que la depresiéon en los trabajadores
afecta a su rendimiento laboral, y de esta manera puede causar también un problema
en la empresa.

Para cumplir con el desarrollo de la aplicacion mévil se utilizé la prueba auto aplicable
de Zung, ademas de la metodologia Disciplined Agile Delivery (DAD), la cual
acompafiada con el desarrollo en Xamarin Studio usando C# sirvi6 como base para el
desarrollo planteado. Se desarroll6 la aplicacion en diferentes fases, haciendo uso de
pantallas interactivas que fueron validadas por un experto, para hacer mas facil la
utilizacién de la aplicacion. Finalmente se muestran capturas de pantalla de cémo
funciona la aplicacion y, ademas, una tabla donde se compara el tiempo utilizado antes
y después de la aplicacién, generando resultados satisfactorios para el proyecto. Por lo
cual este estudio se desarrolla en cinco capitulos:

Capitulo I: Planteamiento del estudio en el que se explica el problema del proceso de
medicién del estado animico con ayuda de un cuadro de tiempos y graficos del proceso
ya mencionado.

Capitulo II: Marco tedrico, donde se analiza la situacion actual en relacion al desarrollo

de aplicaciones mdviles y su implicacion en el campo de la salud mental, también se
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incluye a la prueba de Zung y datos generales de la empresa en la que desarrolla este
proceso.

Capitulo IlI: Analisis y disefio de la solucidn, se identifican los requisitos, se disefia las
interfaces en base a los requerimientos, y los diagramas que sirven.

Capitulo IV: Andlisis y disefio de la solucién, etapa en la cual los requisitos se identifican,
se disefia las interfaces en base a los requerimientos vy, el disefio representado por
diagramas de la l6gica de la aplicacion y de la base de datos.

Capitulo V: Construccién, etapa en la cual se realiza el modelado, la construccion, las
pruebas y resultados obtenidos con la aplicacion. Cabe resaltar que también se hace
una comparacién antes-después de la aplicacién para determinar si se ha cumplido con

los objetivos.
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Capitulo 1.

PLANTEAMIENTO DEL ESTUDIO

En este capitulo se plantea y formula la problemética, se detalla la encuesta de pre-
estudio, los problemas generales y los problemas especificos, los objetivos de la

investigacion y la justificacion para realizar el software.

I.1. Planteamiento y formulacion del problema

En las empresas en el area de tecnologias de la informacion, es frecuente el
problema del exceso de tiempo que toma el proceso de detectar la depresion en sus
colaboradores, afectando en la toma oportuna de medidas que puedan enfrentar este
problema. Debido al intervalo que hay entre prueba y prueba se nota una disminucion
en la productividad y desempefo del colaborador, agregando a esto los recursos
humanos y el tiempo que se toma realizar esta prueba a cada empleado, medir los
resultados y sacar una conclusion.

Ademas, no existe actualmente una forma en la que el colaborador por cuenta propia
pueda saber su nivel animico, por lo tanto, se nota la falta de una prueba validada

gue pueda auto aplicarse el colaborador para lograr conocer como esté su evolucion



animica a lo largo de una semana, para de esta manera poder prevenir la depresion
y, en consecuencia, la disminucion de su productividad en su vida laboral y familiar.
Ahora bien, a pesar que los colaboradores no cuentan con una forma propia de poder
saber su estado animico, la empresa cuenta con un compilado de preguntas que se
puede observar en el Anexo 1.

En la Tabla 1 se muestra el resumen del tiempo en dias, horas y minutos que se
necesitan para completar el proceso de medicion del estado animico entre las areas
de Recursos Humano (RRHH) y el area de Psicologia, ademas del tiempo empleado

por los colaboradores.

Tablal. Resumen de Figura de tiempos

RRHH 0 0 32
AREA DE PSICOLOGIA 3 0 0
COLABORADOR 0 0 45

Fuente Propia
La Tabla 1, expresada graficamente, se muestra en la Figura 1, en la cual podemos
comparar la diferencia de tiempos utilizados entre las distintas areas, notando una

utilizaciéon de tiempo excesiva en el area de psicologia.



Figural. Diferencia de tiempos utilizados entre las distintas areas (RRHH/Area

de psicologia/Colaboradores
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Fuente Propia

[.1.1. Encuesta pre-estudio

Se aplicé una encuesta para ver la viabilidad de una aplicacion mavil, que solucione

la demora que toma el area de Psicologia en detectar la depresion.

I.1.1.1.  Encuesta al personal

Con estos resultados podemos concluir que el area de Psicologia utiliza tres dias vy,
los colaboradores 45 minutos para realizar toda su tarea; lo que retrasa
significativamente el proceso de medicién del estado animico de los colaboradores,
y a su vez, la deteccién de aquellos propensos a caer en depresion y en un menor
rendimiento laboral. La encuesta tomada al personal se puede encontrar en Anexo
2. De acuerdo con el estudio realizado con 40 colaboradores se obtuvieron los

siguientes resultados:



En la Tabla 2 se detalla el tiempo en minutos que demora cada colaborador en
resolver la prueba antes del aplicativo, la facilidad de realizar la prueba y la fiabilidad

de la respuesta de la prueba.

Tabla 2. Respuestas de los colaboradores: Tiempo, Facilidad, Fiabilidad

1 49 Dificil Poco
2 54 Muy dificil| Nada
3 46 Regular |Nada
4 59 Dificil Poco
5 58 Dificil Nada
6 34 Regular |Nada
7 35 Dificil Nada
8 38 Muy dificil| Muy poco
9 58 Regular |Nada
10 52 Dificil Poco
11 60 Muy dificil| Nada
12 26 Muy facil |Muy poco
13 25 facil Muy poco
14 26 Regular |Poco
15 60 Dificil Muy poco
16 52 Regular |Nada
17 39 Regular |Nada
18 58 Muy dificil| Muy poco
19 51 facil Poco
20 31 Muy dificil|Nada
21 37 Dificil Poco
22 60 Muy dificil| Nada
23 54 facil Muy poco
24 37 Dificil Regular
25 37 Muy facil |Poco
26 36 Muy dificil|Poco
27 60 Regular |Nada




28 38 Muy facil |Regular
29 57 Regular |Nada
30 40 Dificil Poco
31 36 Muy facil |Regular
32 55 Regular |Regular
33 60 Dificil Nada
34 44 Regular |Nada
35 46 Dificil Muy poco
36 54 Regular |Nada
37 28 Dificil Nada
38 31 Regular |Regular
39 50 Muy dificil| Nada
40 31 Muy dificil|Poco

Fuente Propia

Ya con la medicion del tiempo que toman los colaboradores en resolver la prueba,

procedemos a hallar la media y desviacion estandar reflejada en la Tabla 3:

Tabla3. Mediay Desviacién Estandar del Tiempo que toman los colaboradores
en realizar la prueba antes del aplicativo

Media 45,075

Desviacion estandar 11,5456452

Fuente Propia
Con estos datos podemos encontrar que la media por trabajador es 45,075 minutos
en resolver la prueba, y que los datos estan distribuidos con una desviacion estandar
de 11,5456452. En este sentido se entiende que hay colaboradores que toman
mucho mas/menos tiempo que el promedio.
En la Figura 2, observamos mediante un gréafico de barras, la distribucién del tiempo

gue usan los trabajadores en desarrollar la prueba manual actual.

Figura 2. Frecuencia del tiempo tomado por los colaboradores
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A la pregunta: ;Como califica la facilidad de uso de los formatos manuales de la

prueba de diagndstico de animo?

En la Figura 3, podemos ver cémo destacan las elecciones “Dificil” y “Regular” como

respuestas al cuestionario.

Figura 3. Resumen de las respuestas al cuestionario sobre la facilidad de
resolver la prueba actual
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Fuente Propia
Observando el grafico vemos que el 30% de los colaboradores opinan que la prueba
antes de la aplicacion, tiene una facilidad de Dificil o Regular, mientras que el 22.5%
opina que la prueba es muy dificil; sumando estos porcentajes tenemos que mas del
50% de los trabajadores opinan que la prueba esta entre muy dificil a regular.
También observamos que solo el 7.5% de los colaboradores opinan que la prueba

es facil de resolver.

A la pregunta: ¢ Como califica Ud. la medicién del estado animico mediante el formato
de diagnéstico manual al evaluar la Fiabilidad de la prueba?

En la Figura 4, vemos que la opinion “nada fiable” expresado en porcentajes esta por
encima de cualquier otra opinién, siendo que el 45% de los colaboradores no confian
en la prueba antes de la aplicacion, también podemos notar que solo el 12.5% de los
colaboradores piensan que la fiabilidad de la prueba, acorde a su estado animico al
tomarla, es regular.

Figura 4. Resumen de las respuestas al cuestionario sobre la fiabilidad de
resolver la prueba actual
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[.1.2. Formulacion del problema:

.1.2.1. Problema General:

Con base de lo anteriormente mencionado, se formula la siguiente problemética:
¢ Como mejorar el seguimiento del estado animico usando una Aplicacién mévil en

Xamarin Studio para una empresa del Area de Tecnologias de la Informacion?

[.1.2.2.  Problemas Especificos:

1. ¢Como reducir el tiempo invertido en el proceso de medicion del estado
animico de los colaboradores de una empresa del area de tecnologias de la
informacion?

2. ¢Como desarrollar una aplicacion maovil que facilite la medicién del estado
animico de los colaboradores de una empresa del area de tecnologias de la
informacion?

3. ¢C6mo medir el estado animico de los colaboradores mediante una

aplicacion movil en una empresa del area de tecnologias de la informacién?

[.1.3. Objetivos:

[.L1.3.1.  Objetivo General:

Mejorar el seguimiento del estado animico usando una Aplicacion mavil en Xamarin

Studio para una empresa del Area de Tecnologias de la Informacion.

[.1.3.2.  Objetivos especificos

1. Reducir el tiempo invertido en el proceso de medicién del estado animico de

los colaboradores de una empresa del area de tecnologias de la informacion.



2. Desarrollar una aplicacion mavil que facilite la medicion del estado animico
de los colaboradores de una empresa del area de tecnologias de la
informacion.

3. Medir el estado animico de los colaboradores mediante una aplicacion movil

en una empresa del area de tecnologias de la informacion.

[.2. Justificacion e importancia:

[.2.1. Justificacién

.2.1.1. Justificacion Social:

Esta investigacion se justifica socialmente por las necesidades actuales de las
empresas del sector de las tecnologias de la informacion, por implementar el
seguimiento del estado animico de sus colaboradores mediante una aplicacion.
Hecho que ayudara a reducir el tiempo de identificacion de los empleados con niveles
cercanos a la depresion, y con esto actuar con mayor rapidez para reducir el impacto

gue tendria el colaborador en su productividad.

.2.1.2. Justificacion Teobrica:

Esta investigacion se justifica te6ricamente, ya que proporciona conocimientos sobre
el desarrollo de aplicaciones dirigidas al campo de la psicologia, en especifico, al
area de Salud mental, ya que esta enfocada en el seguimiento del estado animico.
Con lo cual los resultados de la presente tesis podran ser utilizados para futuros

trabajos que tengan como base la utilizacion de la tecnologia de Xamarin Android.



[.2.2. Importancia:

La aplicacion movil acelerard el proceso de deteccién de la depresiébn en los
colaboradores, logrando de esta manera una réapida y eficaz atencién por parte de
los psicologos, previniendo que los colaboradores caigan en depresion y se vea
mermado su desempefio laboral con resultados cada vez peores. Afectaria también
la imagen de la empresa, sus ingresos Yy relaciones con sus socios, ocasionando
ademas que se pierdan proyectos por el hecho que sus colaboradores no rindan para
estos.

Entonces con el desarrollo de la aplicacion, el area de BIENESTAR — PEOPLE
PERU, éarea encargada de dar seguimiento a los niveles de depresion, estrés,
satisfaccién y temas similares, podria realizar su trabajo de seguimiento animico mas

rapidamente y ahorrando muchos dias de labor.
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Capitulo Il.

MARCO TEORICO

En este capitulo se detalla los antecedentes del problema planteado con tesis
nacionales e internacionales, también se detalla las bases tedricas que sirvieron para
desarrollar la aplicacién con éxito y, para finalizar, un apartado de definiciones de

términos basicos que se emplearan en la presente tesis.

II.1. Antecedentes del problema:

[1.1.1. Tesis Internacionales

En (1), se estudio el problema de cémo desarrollar un sistema mévil enfocado a
combatir la depresidn y sus consecuencias mediante la implementacién de bots para
presentar de datos estadisticos. Android Studio ha sido utilizado como ambiente de
desarrollo del software, Microsoft Net Framework para el modelado y prueba del Bot.
Los datos han sido almacenados y administrados mediante una base de datos de
tipo NoSQL FireBase de Google. El resultado obtenido fue exitoso porque el sistema
cumplié satisfactoriamente con todos los requisitos establecidos al inicio. En general,
la aplicacion tiene una alta disponibilidad, lo que garantiza que se ejecute en

cualquier momento que el usuario necesite. Por otro lado, la aplicacion maneja

11



correctamente todos los errores que pueden ocurrir durante el estado de produccién
real, lo que hace que el sistema sea a prueba de fallas. En conclusion, se espera que
este desarrollo sea un paso adelante en la innovacion de las IT(Tecnologias de la
Informacion), y que sirva como base para futuras generaciones que busquen
incursionar en la misma &rea de oportunidad. EIl aporte radica en que muestra la
utilidad de las aplicaciones moviles para el tratamiento de sintomas asociados a los
cambios de humor de una persona, como la depresion.

En (2), se presenta el desarrollo de una aplicacion mévil en Android para ayudar a
prevenir la recurrencia de pacientes en proceso recuperacion del Hospital
Psiquiatrico Humberto Ugalde Camacho; donde se utiliz6 Android como base del
software que mediante imagenes permite a los usuarios con el trastorno bipolar elegir
coémo se sienten actualmente y, enviarlo luego a una base de datos en Sqlite.
Ademas pueden elegir explicar la razén de cémo se sienten, el software también
muestra una serie de consejos representados por imagenes y/o frases; en algunos
casos redirecciona a sus usuarios a un video de YouTube para que puedan mejorar
su estado de animo. La metodologia que aplicaron fue una basada en el usuario final
y la de prototipado rapido, los resultados fueron exitosos ya que para el 100% de los
pacientes la aplicacion fue util y, el 60% de los pacientes indicaron que no sentian
casi nada de estrés en el momento de la prueba. Como conclusion, la aplicacion
causO una gran inclinacién por utilizarla lo antes posible, ya que notaron que el
software influye en su situacién emocional cada vez que habia un deseo de consumir
una sustancia en particular. Podemos rescatar para nuestra tesis el uso de la

tecnologia SqlLite como gestor de DB local.

En (3), se presenta el Disefio de un software para apoyar el aprendizaje de
estudiantes con discapacidades. En este Software se presentan juegos programados

de forma independiente para abordar necesidades como el déficit de atencion,
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discalculia o la dificultad de aprender matematicas (DAM) y disgrafia. Se utilizaron
herramientas gratuitas para el disefio web, como HTML, Java, Javascript, AJAX y
PHP. El sistema es compatible con el administrador de bases de datos MYSQL. El
sistema consta de dos componentes principales. La primera es una actividad
divertida que permite a los nifios ejercitarse en diferentes areas del conocimiento y,
la segunda es un componente administrador que configura la actividad y genera
informes de seguimiento para uso de un tutor o terapeuta. Los resultados obtenidos
son muy positivos porque el uso del software mejoré significativamente la atencién
de los nifios, los errores se reducen en aproximadamente un 30%; lo que concluye
gue la herramienta de céalculo apoya y crea condiciones favorables para que los nifios
aprendan, ademas, la aplicacién mejor6 significativamente la atencion de los nifios.
Esta tesis aporta el uso de informes de seguimiento, lo que logr6 aumentar la
atencion de escolares con necesidades especiales.

La tesis de grado (4), nos presenta la aplicacién mévil denominada “SOPHIA”, que
consta de cuatro médulos los cuales permiten la adquisicion de habilidades,
estrategias y conocimientos que permitan al adolescente avanzar en su proceso para
la prevencion de la ansiedad académica. Cada modulo cuenta con recursos
interactivos (videos, casos de estudio, infografias, peliculas de intercambio, foros),
dos de los cuales son para padres y el resto para profesores. En cada médulo se
suministra informacion relacionada con la problematica, ademas de las estrategias
gue los padres o docentes pueden suministrar y brindar a un adolescente a la hora
de evidenciar signos de alarma o sintomatologia de ansiedad. Como resultado final
nos brinda informacion de la aplicacion como capturas de pantallas. Y como
conclusion esta tesis de grado al disefiar “SOPHIA”, esta aplicaciébn aumenta en un
sentido positivo la calidad de vida a los adultos jovenes, al permitir el desarrollo de
habilidades para reconocer los sintomas de la ansiedad en ellos mismos vy, la

deteccién de sintomas en sus compafieros frente a situaciones de evaluacion
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académica. Esta tesis aporta prototipos para el desarrollo de una aplicacion que
apoye en el area de salud, en especifico a la prevencion de la ansiedad académica,;
y, aparte, nos apoya en el disefio de la I6gica como guia para la actual tesis.

En el estudio (5), se realiza una aplicacién web para el tratamiento de personas con
trastorno cognitivo leve (TCL) basada en html5, la cual cuantifico el impacto de la
aplicacion en personas mayores (50-70 afios), siendo su muestra de 18 participantes.
Se logré mejorar la capacidad cognitiva de estas personas, en la parte final de la
tesis se brinda la sugerencia de emplear el Responsive Design para que pueda ser
adaptado en cualquier dispositivo. Como conclusién se descubrié que el uso de la
aplicacion web mejora las capacidades cognitivas de los sujetos. Se puede
aprovechar las tecnologias web para realizar pruebas cognitivas virtuales y medir el
nivel de deterioro cognitivo. Permitié deducir como conclusiones de su estudio, que
las técnicas web pueden ser utilizadas para atender la prueba a los educandos, lo
cual les permite medir el deterioro cognitivo. Como también, para atender a estas
necesidades se pueden aplicar juegos orientados al desarrollo mental, que se
pueden encontrar en la web. Esta tesis contribuye a la nuestra en el uso de
Responsive Design, el cual tiene por objetivo la adaptacion de la apariencia de las

pantallas en el dispositivo.

[1.1.2. Tesis Nacionales

En (6), se desarroll6 un software que utilizando aprendizaje automatico revela la
depresion mediante el andlisis textual, aplicado en los alumnos de la UCV
(Universidad César Vallejo). Esta tecnologia se realizé en Azure a través de un
modelo predictivo, ademds, en la transformacion de la informacion se utilizé T-IDE la

cual es una medida que expresa cuan destacada es una palabra, y por ultimo, en el
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aprendizaje automatico se aplica llamada Support Vector Machine. Como resultados
se ha obtenido una exactitud del 93.2% en el modelo predictivo, esto indica que el
sistema permite el descubrimiento de la depresién de manera eficiente, ademas, la
exactitud del modelo fue 88,9%, lo cual refleja que el modelo tiene un margen de
error muy bajo para que el modelo sea erroneo; Finalmente, se establece que el AUC
(Area bajo la Curva) es de 91,7% lo cual significa que la posibilidad de descubrir a
alguien con depresion es muy alta. Esta tesis nos es Util ya que nos muestra como
relacionar la utilizacion de las nuevas tecnologias para detectar la depresion

En la tesis de grado (7), se representa como un problema de actualidad el deterioro
de la salud mental a causa del Covid19. El objetivo principal de esta investigacion es
dar a conocer el detrimento de la salud mental en jovenes entre 20 y 25 afios debido
al impacto del aislamiento social obligatorio de la pandemia del COVID-19. Esta
investigacion es de tipo no experimental y mixto, ya que los datos son medidos por
encuestas y se obtiene informacién de las entrevistas. Ademas de ello, es de caracter
transversal, puesto que los datos se obtuvieron de un momento concreto. En esta
tesis se propone la creacion de un aplicativo movil, una de sus caracteristicas
principales es poder ser utilizado sin conexion a internet; el resultado es una base
tedrica de como desarrollar una aplicacion movil para aportar en el area de la
psicologia. Esta tesis nos brinda una base tedrica de cémo desplegar una aplicacion
movil para aportar en el area de la psicologia.

En (8), nos presenta una Aplicacion moévil el cual sirve para diagnosticar
preliminarmente el trastorno de ansiedad de los pacientes del servicio de psicologia
del HSJL, la cual tiene por objetivo determinar si una aplicacion mévil mejora el
proceso de diagndstico preliminar del trastorno de la ansiedad de los pacientes del
servicio de psicologia. En este estudio se selecciond a personas con caracteristicas
gue indicaban que padecian este trastorno. Esta seleccion fue realizada por

psicologos. El numero de pacientes con un diagnostico preliminar de un tipo de
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trastorno de ansiedad aumento significativamente, ya que las aplicaciones mdviles
aumentaron la sensibilidad y redujo la especificidad del trastorno en los tres pacientes
gue inicialmente tenian la aplicacion; esto indica que hay pacientes sanos que no
padecen esta condicidén mental (ansiedad) y que reciben un tratamiento inadecuado
para su condicidon. La aplicacion movil tras su utilizaciébn ha conseguido una
sensibilidad del 83.3% en personas que tenian ansiedad en alguno de los diferentes
niveles diagnosticados y, se obtuvo una especificidad de 82.3% en el diagnéstico de
personas que no tenian ansiedad. Esta tesis es beneficiosa para la actual
investigacion ya que demuestra que si se puede crear una aplicacion que resuelva
el anterior problema.

En (9), se desarroll6 una aplicacion movil que apoya el seguimiento de las
instituciones que brindan servicios médicos, en el cual el principal objetivo fue
asegurar un servicio de calidad para los nosocomios. El objetivo principal de este
proyecto fue implementar un software que permita realizar monitoreos para
dispositivos moviles para la Superintendencia Nacional de Salud. Al implementar
esta solucion se aplicd una arquitectura en N-Capas, a razon de su disefio escalable
para la incorporacién de médulos y funcionalidades. La aplicacién se comunica con
cinco funciones a través de servicios web REST: la primera funcién utilizada para la
identificacion mediante usuario y contrasefia. En segundo lugar, para descargo de
un plan de supervisién que incluye plantillas, listas de verificacién y auditores; la
tercera para enviar validadores de plantilla “Selectivos” desde el dispositivo y
enviarlos a la base de datos; la cuarta envia un verificador de plantilla “Integral” v,
finalmente el quinto envia una foto. Como resultados se redujo el tiempo de atencion
selectiva de 2 a 4 horas y el tiempo de atencién integral se redujo de
aproximadamente 6 a 10 horas a causa del sistema de automatizacién en las tareas
“Iniciar Supervision” y “Gestionar actas de supervision”. El tiempo de actualizacion

de datos se puede reducir a cero si la instalacion o dispositivo tiene acceso a internet,
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de lo contrario se estima en 6 horas si estd en Lima y hasta 25 horas si esta en
provincia. Este proyecto finalizo con rendimiento en costos y con la automatizacion
de los trabajos para el control del auditor. Esta tesis nos apoya porque muestra la
utilizacion de las aplicaciones moviles para ganar beneficios en costos y la
automatizacién de procesos.

En la tesis de grado (10), se implement6 un aplicativo mévil para el apoyo en
pacientes con Alzheimer en su fase temprana, facilitando de esta manera los trabajos
diarios y la ubicacién de los pacientes con esta enfermedad. Este proyecto de
investigacion aplicada tubo una muestra de 50 personas y la metodologia de
desarrollo utilizada fue XP, los resultados de la aplicacién permitieron conocer las
necesidades de los pacientes, ademas, se logr6 aumentar la autonomia de los
pacientes en sus hogares. Como resultado, se implemento el aplicativo movil que
permitia el seguimiento de la ubicacién del paciente, via GPS (Sistema de
posicionamiento global) y de esta manera apoyar las actividades diarias de los
pacientes que padecen esta enfermedad a través de una agenda personalizada de
tal modo de otorgarles mayor independencia. La aplicacion tiene un mdodulo de
capacitacion el que muestra imagenes que permiten recordar objetos o personas. El
proyecto consiguié un 90% de confiabilidad en los pacientes con Alzheimer, también
logré que el 48% de los familiares de los pacientes con Alzheimer y sin él sintieran
gue gozaban de una sensacién de independencia; se logré también que la aplicacién
ayudara al 100% de pacientes en ser ubicados, gracias a la implementacion de GPS
en la aplicacion. En conclusion, este proyecto demuestra la importancia de la
tecnologia en la solucion de problemas en beneficio de la sociedad y nos permite
terminar adecuadamente la fase de desarrollo de software con cada entregable,
disefiado especificamente para mejorar la calidad de vida de pacientes con
Alzheimer. Esta tesis nos contribuye con la utilizacion de las metodologias &giles

para desarrollar aplicativos méviles con resultados satisfactorios.
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[1.1.3. Articulos Cientificos

En (11), se tiene por objetivo capturar las reglas y regulaciones de privacidad de la
salud movil analizando su impacto y potencial desarrolladas por las aplicaciones
moviles en el cuidado de la salud. Esfuerzos a nivel internacional, regional y nacional
(Espafia) en salud mavil, tanto para uso experto como para uso en pacientes, y otras
aplicaciones con fines preventivos y de habitos saludables. El articulo concluye que
algunas aplicaciones consideradas seguras por algunas autoridades reguladoras no
pasan algunas pruebas de seguridad, como el OWAS(Open Web Application
Security Project). Por lo cual se recomienda la creacion de medidas para reducir los
riesgos que pueden estar asociados con el uso de aplicaciones de dispositivos
moviles. Este articulo nos contribuye mostrandonos la importancia de las pruebas en
aplicaciones méviles en el &mbito médico.

En (12), nos presentan una vision general del uso de las aplicaciones moviles
aplicadas en el campo médico, la definicion de dispositivos médicos, las
investigaciones relacionadas con su uso, los riesgos potenciales y la normativa
aplicable. Este articulo se realiz6 como parte de la busqueda del titulo de especialista
en Medicina Interna. El estudio tiene como objetivo describir el uso y la frecuencia de
las aplicaciones médicas en una poblacién especifica y, la revision de los principales
elementos bibliograficos presentados para comprender el tema presentado. El
articulo recomienda que las agencias gubernamentales responsables de regular el
uso de tecnologias y aplicaciones maoviles en el sector salud, deben adaptar su
legislacién a los cambios en el mercado y a la creacion de aplicaciones, para
garantizar la seguridad de los usuarios. También es necesario evaluar el uso de apps
por parte de los pacientes para valorar beneficios y riesgos asociados a su uso. El
articulo nos aporta una mirada a las aplicaciones méviles en el campo médico.

En (13), se tiene como objetivo definir la singularidad de las aplicaciones moviles en

el &rea de la salud en espafiol a través de la clasificacion funcional y de esta manera
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conocer los aspectos respecto a la demanda y oferta. Se trata de un estudio
descriptivo que contiene una taxonomia funcional de las aplicaciones maviles, que
incluye cuatro variables para cada aplicacidn: sistema operativo, poblacion obijetiva,
categoria y pago. Como conclusién, nos muestra que las aplicaciones moviles
orientadas al area de la salud son una herramienta muy Util para pacientes,
profesionales o publico en general, debido a que concientiza al paciente a su
enfermedad mejorando el control del tratamiento, el seguimiento y la relacion con los
médicos. Este articulo nos muestra como las aplicaciones moviles son un apoyo en
el control y monitoreo de las enfermedades en los pacientes.

En (14), este estudio tiene por objetivo el examinar el uso de aplicaciones moviles
comerciales en el tratamiento de pacientes con accidente cerebrovascular, ademas
de estudiar si existe evidencia cientifica para el uso de estas aplicaciones. Se realizé
una investigacién de aplicaciones beneficiosas en la terapia del ictus y sus posibles
secuelas clinicas en las principales tiendas de aplicaciones moviles: “Google Play” y
“App Store”. Se analiz6 las siguientes bases de datos: Web Of Science, Pubmed,
ScienceDirect, Scopus y Google Scholar en blusqueda de posible evidencia cientifica.
Existen muchas aplicaciones moviles comerciales de bajo coste y muy utilizadas para
el diagnéstico y terapia de pacientes con ictus, y existe certeza cientifica de la validez
de dichas aplicaciones. El articulo nos aporta ya que presenta las aplicaciones
moviles como una solucién de gran utilidad y bajo coste.

En (15), se tiene por objetivo la revisién y discusion de lecciones aprendidas de los
proyectos relacionados a mHealth (herramientas de la salud movil) en el Peru. El
articulo presenta el estudio de distintas literaturas sobre la mSalud, telemedicina y
dispositivos mdviles en la rama de la salud, El articulo concluye que los proyectos
relacionados a mSalud, tienen un gran potencial para mejorar el acceso y la calidad

de los servicios de salud, aumentando la eficacia de los programas de salud publica
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y reducir los costos de la atencion médica. Este articulo nos aporta con la

transferencia de informacién de salud usando dispositivos moviles.

[1.2. Bases tedricas:

[1.2.1. Sistemas Informaticos:

Segun (16), los sistemas informaticos conocidos en el campo de la tecnologia por las
siglas “SI” son técnicas para almacenar y procesar la informacién; requiere de un
conjunto de elementos interdependientes, el primero de los cuales es el hardware, el
segundo elemento se denomina software, donde juega un papel importante el
usuario que necesita que la informaciéon sea procesada, y quien finalmente tiene
control total sobre lo que sucede en el sistema. En la Figura 5 podemos ver una
representacion de los conceptos anteriormente mencionados, se detallan el software

y el hardware como parte de un Sistema Informatico.

Figura 5. ¢Qué es un Sistema Informético?

SOFTWARE HARDWARE

(e

1 S SISTEMA INFORMATICO

g

Fuente: (17)

[1.2.1.1. Componentes de sistemas informaticos

Para (16), los componentes de los Sl (Sistemas Informaticos) estan compuesto por

diferentes elementos, estos deben trabajar conjuntamente para obtener un resultado
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determinado. En la Tabla 4 se pueden ver los componentes de los sistemas

informéticos, y la descripcion de estos.

Tabla4. Componentes de los sistemas informaticos

Componentes: Descripcion:

Componente fisico: Esta relacionado con el hardware del sistema
informatico, referido a la computadora y los

componentes internos que la constituyen.

Componentes légicos: Se refiere al software encargado de la gestion

de los datos en cuestion.

Componentes humanos: | Estd conformado por los usuarios, son los
encargados de utlizar los componentes

descritos anteriormente.

Fuente: (16)

[1.2.1.2. Estructura de un sistema informatico

Acostumbran a establecerse en 2 subsistemas:
* Sistema Fisico: Relacionado al hardware.
* Sistema L&gico: Relacionado al software y al sistema operativo, arquitectura y

base de datos.

[1.2.1.3. Clasificacion de los sistemas informaéaticos

Segun (16), la clasificacion de los Sl se detalla en la Tabla 5:

Tabla 5. Clasificacién de los sistemas Informaticos

Tipo: Descripcion:

Segln su uso: Se trata de sistemas informéticos utilizados para

fines especificos.
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Segln el poder de Se clasifican segun el flujo de datos con el que les
procesamiento: resulte conveniente trabajar. En otras palabras,
equipos mas potentes pueden realizar calculos mas

complejos.

Segln su propdsito: | Un sistema informético debe desarrollarse en
armonia con la tarea que realizara. La formacion de
los operadores también deberia centrarse en este

aspecto.

Fuente: (16)

[1.2.1.4. Clasificacion de los 6 tipos de sistemas de informacion

mas relevantes

Segun (18), los tipos mas comunes de sistemas de informacion se pueden
categorizar como se muestra en la Tabla 6:

Tabla 6. Tipos de sistemas de lainformacion méas populares

Tipo: Descripcioén:
Sistemas de | Para (18), el sistema de procesamiento de transacciones
procesamiento de | (TPS) es el sistema comercial central que sirve al nivel
transacciones operativo de la organizaciéon. Un TPS es un sistema

computarizado que realiza y registra las transacciones
diarias necesarias para operar un negocio. Estan en el nivel
méas bajo de la jerarquia organizativa y apoyan las

operaciones diarias de la empresa.

Sistemas de control de | En (18), los sistemas de control de procesos comerciales

procesos de negocio (BPM) supervisan y controlan procesos industriales o
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fisicos, como refinerias de petréleo, produccion de energia

o de acero.

Sistemas de colaboracién

empresarial

En (18), los ERP, facilitan a los lideres de una organizacion
a supervisar el intercambio de informacion dentro de su
organizacién. Este es un tipo de sistema no es especifico
para un nivel de una organizacion, pero que proporciona un

amplio apoyo para una amplia gama de usuarios.

Sistemas de Informacién

de Gestion

Segun (18), un sistema de informacion de gestion recolecta
y procesa informacion de varias fuentes para ayudar a tomar

decisiones sobre la gestién de una organizacion.

Sistemas de apoyo a la

toma de decisiones

Podemos observar que para (18), un sistema de soporte de
decisiones o sistema de soporte de decisiones (DSS) esta
especificamente disefiado para ayudar a los equipos de
gestién a tomar decisiones en situaciones de incertidumbre,

acerca de los posibles resultados o consecuencias.

Sistemas de Informacién

Ejecutiva

Segun (18), un sistema de informacién ejecutiva (EIS) brinda
una entrada veloz a la informacion interna y externa
generalmente exhibida graficamente, pero tiene la
capacidad de mostrar datos generales mas minuciosos de

ser requerido.

Sistemas informaticos de

En (19), encontramos que las aplicaciones de escritorio se

escritorio instalan directamente en una computadora y no requieren
una conexion a Internet para interactuar con ellas.

Sistemas informaticos | En (20), vemos que un sistema web es un software

web desarrollado para ejecutarse en navegadores.

Sistemas informaticos | Para (21), una aplicacion mévil o APK esta disefiada para

maoviles ejecutarse en dispositivos moviles (teléfono inteligente o

tableta)

Fuente: (18)
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[1.2.2. Aplicaciones nativas

Segun (21), estan disefiadas para un solo SO, esta es la razon que se llaman nativos.
Mayormente las aplicaciones moviles en estos dias estan desarrolladas para
sistemas Android o iOS. Por lo tanto, no se puede instalar y usar aplicaciones de
iPhone en un Android y viceversa. Las principales ventajas son la alta productividad
y la gran experiencia del usuario. Ademas de poder acceder a una amplia gama de
“API” que aceleran el trabajo de desarrollo. Este tipo de aplicaciones solo pueden
descargarse de las tiendas de aplicaciones e instalarse directamente en el
dispositivo. En la Figura 6 podemos observar el diagrama de funcionamiento de una

aplicacion hibrida.

Figura 6. Diagrama de funcionamiento APP-Nativa

App

Nativa

App ‘

l Nativa
Sistema .

operativo !

Fuente: (22)

11.2.3. Aplicaciones web

En (21) Una aplicacion web es una aplicacion de software que se comporta como
una aplicacion movil nativa y se ejecuta en dispositivos moviles. Sin embargo, existen

diferencias significativas entre las aplicaciones nativas y las web. Las aplicaciones
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web se ejecutan inicialmente en un navegador y, por lo general, estan escritas en
CSS, HTML5 o JavaScript. Por lo tanto, la memoria requerida del dispositivo es
minima. Todas las bases de datos personales se almacenan en nuestros servidores,
por lo que los usuarios solo pueden usar la aplicacion cuando estdn conectados a
Internet. Este es el principal inconveniente de las aplicaciones web. Siempre se
requiere una buena conexiéon a Internet. De lo contrario, corre el riesgo de
proporcionar una mala experiencia de usuario. En la Figura 7 podemos observar el

diagrama de funcionamiento de una aplicacion hibrida.

Figura 7. Diagrama de funcionamiento Web App

Fuente: (22)

[1.2.4. Aplicaciones moviles hibridas o multiplataforma

Una aplicacion hibrida (hybrid app) o multiplataforma (cross-platform) es una

aplicacion que se puede desarrollar para multiples plataformas simultdneamente en
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un solo desarrollo, se disefian para que puedan funcionar en multiples sistemas
operativos. En la Figura 8 podemos observar el diagrama de funcionamiento de una

aplicacion hibrida.

Figura 8. Diagrama de funcionamiento App-Hibrida

Carcasa Nativa

Fuente: (22)
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[1.2.5. Tipos de aplicaciones méviles

Segun (21), en la Tabla 7 se detallan los tipos de aplicaciones mas populares.

Tabla 7. Tipos de aplicaciones madviles mas populares en las ultimas
tendencias en el panorama mavil.
Tipos: Descripcion:

Orientada a juegos:

Es la jerarquia de aplicaciones méviles mas popular.

Este tipo de aplicaciones estdn ocupando gran parte
del mercado, ya que se usan cada vez mas para
ejecutar una variedad de tareas complicadas sobre la

marcha.

Orientada a la
productividad:

Las aplicaciones
comerciales:

“Creadas para incrementar la productividad y reducir
al minimo los costos, al permitir que los usuarios o

clientes realicen una variedad de tareas.

Aplicaciones educativas:

Creadas para ayudar a los usuarios a adquirir nuevas

habilidades y conocimientos.

La aplicacion de juegos

educativos:

Es una gran herramienta que estd ganando
popularidad entre los docentes, quienes las emplean
para planificar mejor su proceso de ensefianza o

brindar capacitacion adicional ellos mismos.

Aplicaciones de estilo de

vida:

Incluye aplicaciones de compras, vestidores digitales,

fitness, citas y dietas. Estas aplicaciones

basicamente se enfocan en diferentes estilos de vida

de un individuo.

Aplicaciones de comercio

movil:

Brindan un acceso conveniente al producto, y
métodos de pago transparentes para la mejor

experiencia de compra.
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Aplicaciones de | Estas aplicaciones posibilita transmitir contenido de

entretenimiento: video, chatear o ver contenido en linea.

Aplicaciones de utilidad: Estas aplicaciones son de las mas comunes como:
de codigos de barras, atencibn medica o los

rastreadores.

Aplicaciones de viaje: Las aplicaciones de viaje convierten el teléfono en

diarios y guias de viaje.

Fuente: (21)

I1.2.6. Disefio responsivo

En (23), se detalla que el disefio responsive o adaptativo se utiliza para que los
usuarios puedan acceder a un sitio web desde una computadora o teléfono mévil sin
gue se degrade su capacidad para navegar por el sitio web. El disefio responsive
siempre se esfuerza por lograr la mejor experiencia de usuario, sin importar el
dispositivo que utilice para acceder al sitio y, no duda en cambiar lo que sea
necesario para lograrlo. El disefio responsivo reduce el tiempo de desarrollo, evita la
duplicacion de contenido y aumenta la visibilidad del contenido, ya que permite
compartir de una manera mucho mas rapida y natural.

La Figura 9 nos muestra las caracteristicas del disefio responsivo:

Figura 9. ¢, Qué es el Disefio Responsive?

EL DISENO RESPONSIVE

Se caracteriza por

Los layouts e
imagenes son Permite reducir el Evita los Aumenta la
fluidos y se adap- tiempo de contenidos viralidad de los
tan a cada pan- desarrollo duplicados contenidos

talla

28



Fuente: (23)

I1.2.7. Sistemas operativos méviles:

Segun (24), el sistema operativo movil es la tecnologia de control para Dispositivos
moviles como lo son Windows o Linux para computadoras. Sin embargo, el sistema
operativo moévil es mucho mas simple y est4 orientado hacia la comunicacion
inalambrica, formato multimedia para teléfonos moéviles y diferentes formas de
ingresar informacion en ellos. Ademas (25), nos indica que Android es el sistema
operativo basado en GNU/Linux de Google disefiado originalmente para dispositivos
moviles. Android, originalmente un proyecto desarrollado por la empresa Android Inc.
fue adquirida por Google en 2005, y en 2008 se lanzé la primera version de este
sistema operativo. Las aplicaciones que se pueden escribir con extensiones Java
usando el SDK y, se pueden ejecutar usando la maquina virtual Dalvik, también se
pueden escribir en el lenguaje C / C++ usando el NDK. También (25), sefiala que iOS
es el sistema operativo de Apple para dispositivos moviles. La primera versién de
este iOS se introdujo en 2007 en el dispositivo mévil iPhone. Las aplicaciones para
este sistema operativo se desarrollan utilizando el lenguaje ObjectiveC a través del
SDK para iOS. En (25), también indica que Windows Phone OS es el sistema
operativo para dispositivos moviles de la empresa Microsoft. Sus aplicaciones
pueden desarrollarse en lenguaje nativo C/C++, asi como en C# y XAML. La Figura

10 nos muestra los sistemas operativos moviles mas populares.

Figura10.  Sistemas Operativos Moviles
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Fuente: (26)

11.2.8. Desarrollo de aplicaciones méviles

Segun (27), el desarrollo de aplicaciones maviles es el grupo de procesos y métodos
implicados en la codificacién de software para instrumentos informaticos pequefios e

inalambricos..

[1.2.9. Android Studio

Segun (28), es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones de Android basado en IntelliJ IDEA. Android Studio posee un gran editor
de codigo y muchas funciones para aumentar su productividad al desarrollar
aplicaciones de Android como:

e Sistema basado en Gradle de compilacion flexible.

e Un réapido emulado y cargado de funciones.

e El entorno de desarrollo es unificado

e Cambios en ejecucion.

e Anexion con GitHub.

e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba.

e Compatibilidad con C++y NDK.
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11.2.10. XAMARIN

Segun (29), permite crear aplicaciones modenar y de alto rendimiento para iOS,
Android y Windows con NET. Plataforma de co6digo compartido que se ejecuta en un
entorno administrado la cual nos permite asignar memoria y recolectar elementos no
utilizados gracias a este modelo se puede escribir toda la légica del programa en un
solo lenguaje para lograr un rendimiento y funcionalidad nativa en las plataformas
antes mencionadas. Xamarin permite escribir sus aplicaciones en PC o MAC y

compilar estas aplicaciones en paguetes nativos como son .apk o .ipa.

Segun (29), la Figura 11 muestra la arquitectura multiplataforma de Xamarin la cual
permite crear una interfaz de usuario nativa en cada plataforma, la légica se escribe
en C#. En la mayoria de los casos, el 80% del cédigo de la aplicacién se puede

compartir con Xamarin.

Figura 11. Como funciona Xamarin

* Android Native Ul ‘ i0S Native Ul
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Android Runtime

) Mono (Full AQT) Objective-C

Fuente: (29)

11.2.10.1. Funciones Agregadas

Segun (29), en la Tabla 8 observamos las combinaciones de las capacidades de las

plataformas nativas.
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Tabla 8.

Caracteristicas Xamarin

Caracteristica:

Descripcién:

Enlace completo para los

SDK subyacentes

Xamarin incluye enlaces para casi todos los SDK de

la plataforma subyacente tanto en iOS y Android.

Interoperabilidad de
Objective-C, Java, Cy C

++

Tiene funciones para invocar directamente

bibliotecas de c++, ¢, Objective-C y Java, lo que le
permite utilizar una amplia gama de codigo de

terceros.

Construcciones de

lenguaje moderno

Las aplicaciones estan escritas en C # el cual tiene
caracteristicas de lenguaje dinamico, funciones

lambdas, LINQ y mas.

Biblioteca de clases base

NET-BCL tiene caracteristicas integrales vy

robusta (BCL) optimizadas, como compatibilidad con XML, base
de datos, serializacion y mas.
Entorno de desarrollo | EI IDE donde se desarrolla Xamarin es Visual Studio

integrado moderno (IDE)

este el cual tiene un sistema de gestién de proyecto
y soluciones y nos permite la finalizacion inmediata

del codigo, aparte de otras funciones.

Soporte multiplataforma

movil

Soporte para las principales plataformas de iOS,
Android y Windows. Las aplicaciones comparten
hasta en un 90% el cbédigo y gracias a
Xamarin.Essentials la cual nos ofrece una API

unificada podemos acceder a recursos comunes en

las tres plataformas.

Fuente: (29)
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[1.2.10.2. Xamarin.Android

Segun (29), las aplicaciones de Xamarin.Android son compiladas en C # el cual es
un lenguaje intermedio para después ser compilado justo a tiempo en un ensamblado
nativo al momento de iniciar la aplicacion. La Figura 12, podemos observar cémo
Xamarin otorga enlaces .NET para espacios de nombres de Android y Java ademas
estas son ejecutadas dentro del entorno Mono, junto con la maquina virtual de
Android Runtime (ART). Se utiliza Managed Callable Wrappers (MCW) en la llamada
de espacios al momento de ejecucion. Ademas, al ART se le es proporcionado el

Callable Wrappers (ACW) para permitir la invocacion de ambos codigos entre si.

Figura 12. Arquitectura Xamarin.Android

5 ey [

Android Runtime
(ART)

Mono

Fuente: (29)

[1.2.10.3. Xamarin.Forms

Segun (29), Basada en XAML corriendo por debajo C# es un marco de interfaz que
permite crear aplicaciones para 10S y Android desde una Unica base de cédigo
compartida. Caracteristicas:

e El enlace de datos

e Gestos
e Efectos
e Estilismo
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[1.2.10.4. ¢Por qué elegir esta herramienta?

Como se puede observar en la Figura 13, XAMARIN ofrece muchos beneficios si se
le compara con otras plataformas para desarrollo moévil, destacando el uso del

lenguaje C#, el cual ofrece un rendimiento similar al nativo para el desarrollo de las

aplicaciones.
Figura 13. Comparacion Xamarin vs otras plataformas de desarrollo movil
REACT NATIVE
XAMARIN NATIVAS PHONEGAP
NATIVE SCRIPT
Buen rendimiento en Interfaz de  Si Si Si Si No
usuario
Lenguajes C# Swift, Objective-C, JavaScript JavaScript JavaScript
Java
Cédigo compartido Si No Si Si Sl
Comunidad activa Si Si No No Si
Referencias Proyectos Mévil en 25% 43% 5% 1% 26%

StackOverflow

Fuente: (30)

[1.2.11. Estado animico

Segun (31), el estado animico es el tono emocional que acompafa a una idea o
situacion y se mantiene durante un periodo de tiempo. Segun el autor es una forma
de ser o estar, la cual es expresada mediante matices emocionales y tiene una larga
duracion, medida en horas o dias. A diferencia del miedo o la sorpresa, los estados
de &nimo son menos intensos, mas duraderos (pueden durar horas o incluso dias) y
menos especificos (es menos probable que sean provocados por un definido
estimulo o evento). Incluso difieren del temperamento o caracter que son actitudes
gue persisten en el tiempo. Sin embargo, ciertos tipos de personalidad pueden hacer
gue el sujeto tenga ciertos estados de animo. Segun (32), el estado animico es la
relacion entre dos factores: la energia y el estrés. Segun esta teoria el estado de

animo oscilara entre un estado de plena energia (desde el més fatigado hasta el méas
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activo) y un estado conocido como ansiedad (entre el mas tranquilo o el mas
estresado); entre un estado de plena energia y en el peor de los casos un estado de
fatiga y estrés. Para (31), la variacion del humor esta claramente regulados por la
complacencia o insatisfaccion de diversas necesidades primitivas, o también por la
cultura. Las variantes patologicas del humor pueden ser negativas (depresivas),
positivas (personalidad muy amplia) o pueden suscribir la apatia.

e Estado de animo deprimido o con arritmia: La depresion afecta varios
matices, desde el matiz melancélico, letargico, nostélgico, suicida, depresivo;
incluso la depresion real y profunda, un estado de tristeza patoldgica y dolor
moral. Esta depresion va acompafiada de sentimientos de inferioridad,
desesperanza, inhibicion y fatiga.

e En (31) el humor extendido o hiperémesis: Expresando matices de alegria,
bienestar, felicidad, euforia y éxtasis. Estos estados de excitabilidad timica
varian ampliamente, desde el estado maniaco habitual de ciertos sujetos
hiperactivos. hasta los estados maniacos motores idealistas y timicos
intensos de la mania aguda. Ciertos estados de embriaguez pueden causar
una euforia transitoria.

e En (31) el humor neutro: también conocido como “corporal”, ciertos estados
emocionales se caracterizan a diferencia de sus antecesores, por los estados
de frialdad, neutralidad, distanciamiento, humor indistinguible vy
aparentemente inaccesible a los estimulos comunes. Un estado de animo
completamente neutral significa letargo completo ademas de que no se
percibe en condiciones psicolégicas normales. ElI término “eutimia"
generalmente se refiere a un estado mental normal y, los estados mentales
son particularmente neutrales porque son mas raros como en la
esquizofrenia. casos de depresion timica (aplanamiento emocional) y

aparente apatia, alternando a veces con ataques depresivos 0 maniacos.
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Segun (31), algunas alteraciones del estado animico denominan un tipo de
condicién conocida como trastorno del estado de animo. Las alteraciones del
estado animico se encuentran entre los mas comunes. Los cambios de humor
patolégicos, en intensidad y calidad, pueden variar desde una depresién abisal
hasta una euforia maniaca. El trastorno depresivo erratico es mucho mas comun

que los estados extensos de &nimo maniaco y euforico.

[1.2.12. Depresion:

Para (33), la depresion categorizada como una enfermedad que afecta tanto fisica
como mentalmente la manera en que nos sentimos y pensamos. La depresion es
grave y prevalente en nuestra sociedad. Puede provocar deseos de alejarse de
nuestros seres queridos mas cercanos y de nuestro entorno. También puede causar
ansiedad, inquietud, antojos de comida y falta de interés o disfrute en diversas

actividades.

[1.2.13. Calidad de software:

[1.2.13.1. Definicién:

En (34), podemos encontrar que es el grado en que un componente, proceso o
sistema cumple con las expectativas, requisitos o necesidades especificas de un

usuario.

[1.2.13.2. Modelo de calidad:

Segun (34), el estdndar ISO-9126 decreta que cualquier componente de la calidad
del software puede describirse de acuerdo con una 0 mas de las seis caracteristicas
principales, a saber: usabilidad, funcionalidad, eficiencia, portabilidad, mantenibilidad

y confiabilidad.
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[1.2.14.Escala de Zung:

Segun (35), La escala de Zung o Escala Auto aplicada de Depresion de Zung (Self-
Rating Depression Scale, SDS) fue desarrollada en 1965 por el autor con el mismo
nombre de la escala, esta escala derivada de alguna manera de la escala de
depresion de Hamilton ya que ambas dan mayor peso al componente somatico-
conductual del trastorno depresivo. Esta escala auto aplicada est4 formada por 20
frases relacionadas con la depresién, mitad positivas y mitad negativas. Los sintomas
fisicos y cognitivos estan fuertemente ponderados, con ocho items en cada grupo,
completandose la escala con dos items referentes al estado de animo y otros dos a
sintomas psicomotores. Los pacientes no cuantifican la intensidad de los sintomas,
sino solo la frecuencia de los mismos, utilizando una escala de Likert de 4 puntos,
desde 1 (raramente o0 nunca) hasta 4 (casi todo el tiempo o siempre).

¢, Como interpretar el resultado?

Cada frase tiene una puntuacion entre 1 a 4; haciendo que el rango de valores oscile

entre 20 a 80 puntos.

En la Tabla 9 se observa la puntuacion y los puntos de corte que determinan el nivel

de depresion en la Escala de Zung.

Tabla 9. Puntos de corte parala escala de Zung

Puntuacion Puntos de corte
<= 28 Ausencia de depresion
entre 28 y 41 Depresion leve
entre 42y 53 Depresion moderada
>=53 Depresion grave

Fuente: (35)
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Segun (35), las puntuaciones totales no se correlacionan significativamente con la

ed

ad, el género, el estado civil, el nivel educativo, el nivel econémico o la inteligencia.

Las preguntas de la escala de Zung se dividen de la siguiente forma:

8.

9.

10

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Modelo de Escala de Depresién de Zung

Formulaciones negativas

. Me siento triste y deprimido.

. Por las mafianas me siento mejor que por las tardes.

. Frecuentemente tengo ganas de llorar y a veces lloro.

. Me cuesta mucho dormir o duermo mal por las noches.
. Ahora tengo tanto apetito como antes.

. Todavia me siento atraido por el sexo opuesto.

. Creo que estoy adelgazando.

Estoy estrefido.
Tengo palpitaciones.
. Me canso por cualquier cosa.
Formulaciones positivas
Mi cabeza esta tan despejada como antes.
Hago las cosas con la misma facilidad que antes.
Me siento agitado e intranquilo y no puedo estar quieto.
Tengo esperanza y confio en el futuro.
Me siento mas irritable que habitualmente.
Encuentro fécil tomar decisiones.
Me creo Util y necesario para la gente.
Encuentro agradable vivir, mi vida es plena.
Creo que seria mejor para los demas si me muriera.

Me gustan las mismas cosas que solian agradarme.
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En la Figura 14 vemos la plantilla de cémo estan divididas las preguntas con los

posibles resultados

Figura 14. Escala de Zung

Muy pocas Algunas veces  Muchas veces  Casi siempre
veces
1 Me siento triste y deprimido.
2 Por las marianas me siento mejor que por las tardes.
3 Frecuentemente tengo ganas de llorar y a veces lloro.

4 Me cuesta mucho dormir o duermo mal por las noches.

5 Ahora tengo tanto apetito como antes.

Atencion: esta pregunta ha quedado evidentemente obsoleta con el paso
de los anos). Todavia me siento atraido por el sexo opuesto.

7 Creo gque estoy adelgazando.

8 Estoy estrenido.

9 Tengo palpitaciones.

10 Me canso por cualguier cosa.

EI Muy pocas Algunas veces  Muchas veces  Casi siempre
veces

11 Mi cabeza esta tan despejada como antes.

12 Hago las cosas con la misma facilidad que antes.

13 Me siento agitado e intranquilo y no puedo estar guieto.

14 Tengo esperanza y confio en el futuro.

15 Me siento mas irritable que habitualmente.

16 Encuentro facil tomar decisiones.

17 Me creo util y necesario para la gente.

18 Encuentro agradable vivir, mi vida es plena.

19 Creo que seria mejor para los demas si me muriera.

20 Me oustan las mismas cosas gue solian agradarme.

Fuente: (36)

[1.2.15. Calidad de software

En (34), segln el autor la calidad es un conjunto de caracteristicas y atributos de un
servicio o producto que hacen posible que satisfaga necesidades expresas o
implicitas. Es el grado en que un componente, proceso o sistema cumple con las
necesidades o expectativas especificas de un usuario. También podemos encontrar
gue para (37), la calidad del software es el conjunto de condiciones que lo distinguen
y, decretan su existencia y beneficio. La calidad es sinbnimo de mantenibilidad,
flexibilidad, equidad, confiabilidad, seguridad, disponibilidad e integridad; la cual se

puede medir y varia de un sistema a otro o de un programa a otro.
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[1.2.15.1. Modelo de calidad:

Seguln (34), el estandar 1SO-9126 el cual es el estandar internacional para la
evaluacion del software decreta que cualquier elemento de la calidad del software
puede describirse de acuerdo con una o0 mas de las seis caracteristicas principales,
a saber: portabilidad ,funcionalidad, mantenibilidad ,confiabilidad, eficiencia y
usabilidad. Fue publicado en 1992 como "Tecnologia de la informacién - Evaluacion
de productos de software: caracteristicas de calidad y pautas para su uso", en esta
publicacion se define las caracteristicas de calidad de los productos de software.
También en (34), la norma dividida en cuatro secciones que tratan los siguientes
conceptos: modelos de calidad, normas externas, normas internas y normas de
calidad utilizadas. El modelo de calidad propuesto en esta horma se divide entonces
en tres partes: calidad externa, calidad interna y calidad en uso. La primera parte del
modelo define seis caracteristicas de calidad interna y externa, divididas en
subcaracteristicas que son el resultado de los atributos internos o calidad del
programa. Las métricas internas aplicables a productos de software son métricas
internas para productos de software no ejecutables. El estandar define seis
caracteristicas de las aplicaciones, agrupadas en varias subcaracteristicas que

proporcionan modelos detallados para evaluar los sistemas informéaticos.

[1.2.15.2. Usabilidad

Segun (34), permite calcular el esfuerzo necesario que deberd invertir el usuario que
esta utilizando sistema. Atributos: operabilidad, comprensibilidad. También podemos
encontrar que para (38), la usabilidad es la disposicion de un producto de software
para hacerse entendible, aprehensible y atractivo. Esta caracteristica se subdivide

en:
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Capacidad para reconocer la relevancia: la capacidad de un producto para
ayudar a los usuarios a comprender si el software es adecuado para sus
necesidades.

Funciones de aprendizaje: funciones del producto que permiten a los usuarios
aprender a utilizarlas.

Capacidad para ser usado: La habilidad de un producto para ser facilmente
operado y controlado por el usuario.

Proteccidn contra errores de usuario: la capacidad del sistema para proteger
a los usuarios de errores.

Estética de la interfaz de usuario: la capacidad de una interfaz de usuario para
hacer que la interaccion del usuario sea agradable y satisfactoria.
Accesibilidad: La capacidad de un producto de ser usable por usuarios con

caracteristicas particulares o discapacidades.

En el presente proyecto mediremos la usabilidad mediante encuestas a los

colaboradores, sobre la facilidad que tienen en utilizar y aprender la aplicacion;

sus respuestas la compararemos a las que refieren cémo se sentian cuando la

prueba era manual y, daremos como satisfecho este parametro, cuando el

colaborador califique la aplicacion como “facil” o “muy facil” de utilizar.

[1.2.15.1. Funcionalidad

Segun (34), esta propiedad nos permite determinar si un producto de software

maneja adecuadamente las funciones que satisfacen las necesidades para las que

fue disefiado. Atributos: Validez, Precisién, Interoperabilidad, Cumplimiento y

Seguridad. Segun (39), la funcionalidad es la capacidad para realizar y proporcionar

funciones que satisfagan necesidades implicitas y explicitas cuando se utiliza en

circunstancias especificas.
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La funcionalidad se divide en 5 criterios:

e Idoneidad: La capacidad de otorgar un conjunto completo de funciones que
cumplen con las tareas y objetivos especificados por el usuario.

e Exactitud o Precision: La capacidad de procesar y entregar los resultados
solicitados con exactitud.

e Interoperabilidad: La capacidad de interactuar con uno 0 mas sistemas
especificos.

e Seguridad: La capacidad para proteger la informacién y los datos de agentes
no autorizados. Y también se refiere a la capacidad de admitir el acceso a los

datos de usuarios o sistemas autorizados.

En el presente proyecto mediremos la funcionalidad mediante encuestas a los
colaboradores, relacionadas a la respuesta de la aplicacion sobre su estado
emocional, con la pregunta de cdmo se sienten en ese momento. Sus respuestas las
compararemos a cémo sentian la fiabilidad del test antes de la aplicacion, cuando se
realizaba manualmente; dando como satisfecho este parametro si la respuesta del

colaborador es “fiable” o “muy fiable”.

[1.2.15.2. Eficiencia

Segun (34), esta funcién permite evaluar la relacion entre el nivel de rendimiento del
software y la cantidad de recursos utilizados. Se evallan aspectos: comportamiento
relacionado con los recursos y comportamiento relacionado con el tiempo. Segun
(39), la precesion y la integridad con la que se logra los objetivos denota una alta
eficiencia. Esta idea esté asociada con la facilidad de aprendizaje (ya que implica el
costo de tiempo; y asimismo, el constante acceso a los procedimientos de ayuda del

dispositivo), la medida de error del sistema y la memorizacion del sistema. Para el
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presente proyecto, la eficiencia se medira tomando el tiempo con que se realiza el
proceso de medicién del estado animico, antes y después de la aplicacion. Sera
satisfecha esta parte, si el tiempo después de la aplicacion es mucho menor a la
prueba realizada actualmente, ademas, también se medira la eficiencia con el

cumplimiento oportunidad del cronograma del proyecto.

[1.2.16. DAD, Disciplined Agile Delivery:

Segun (40),DAD es considerada como una metodologia de marco hibrido agil, la cual
esta orientada al aprendizaje y centrado en las personas para la entrega de
soluciones de TI. Ademas su ciclo de vida es escalable, orientado a objetivos,
consciente del negocio y basado en el valor-riesgo. Como se observa en la Figura
15, la metodologia DAD es un aspecto y quizas la base del disciplinado Agile Toolkit,

en esta figura se muestra la base del kit de artilugios de Disciplined Agile.

Figura 15. Introduccién ala Entrega de Valor Disciplined Agile
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Fuente: (40)

[1.2.16.1. Aspectos Clave

En la Tabla 10 se detalla los aspectos clave de la metodologia DAD.

Tabla 10. Aspectos Clave de DAD

Aspectos: Descripcion:
Primero las | DAD, identifica que "las personas y la forma en que
personas interactdan entre si son el principal factor determinante del

éxito de un equipo de entrega de soluciones". Para (41),
DAD respalda una variedad maciza de roles,
responsabilidades y derechos que pueden acondicionar
para complacer las necesidades de su situacion. Segun
(42), esta metodologia nos promueve la ayuda en equipo y

el aprendizaje unos a los otros, por lo tanto se debe
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esforzar para aprender por la experiencia y desarrollar el

enfoque de cada persona.

Hibrido Segun (40), DAD es una caja de instrumentos combinada
gue aplica y acomoda estrategias comprobadas de
metodologias ya creadas como Scrum, Extreme
Programming (XP), etc.

Ciclo de vida | Segun (40), esta metodologia se enfoca en la entrega, la

completo de la | puesta en marcha, en todo el ciclo de vida y en la entrega

entrega de la solucion a los usuarios finales; a diferencia de las
metodologias agiles de que generalmente se enfocan en
los aspectos de construccién del ciclo de vida.

Soporte para | En (40), DAD admite seis ciclos de vida para elegir:

multiples ciclos de

lanzamiento rapido, lanzamiento ligero, entrega continua,

vida descubrimiento y para grandes equipos de ciclo de vida. En
esta metodologia nos indica firmemente que un enfoque no
sirve para todos.

Completar Segun (40), DAD muestra cémo todo el proceso de
construccion de la aplicacion encajan en un todo
simplificado.

Sensible al | Segun (40), un enfoque orientado a resultados en lugar de

contexto un enfoque basado en reglas. Al hacerlo, DAD proporciona

orientacion contextual sobre posibles alternativas (cuales
funcionan, cudles noy, lo que es mas importante, por qué)
y las compensaciones entre ellas. Esto nos aumenta la
facilidad para aplicarlo y nos facilidad adaptar la forma de

trabajo a las diferentes situaciones que nos encontremos.
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Soluciones Segun (40), DAD esta evolucionando su enfoque de
consumibles sobre | producir un software simple a un software que proporcione

software de trabajo | soluciones para el consumidor, y brindar un gran valor

comercial.

Auto organizacion | Segun (40), las personas involucradas en el desarrollo,
con

adecuada

gobernanza | también lo planifican y evalGan.

[1.2.17.Empresa del area de tecnologia

La empresa empleada en la presente tesis es una asesora que ofrece sus servicios

como desarrolladora de estrategias, mantenimiento y creacién de aplicaciones

tecnolégicas y, outsourcing. Las principales areas de esta compafila son las

entidades financieras, la industria, las empresas de energia, y entidades publicas y

de salud.

Consultoria de Empresas: Sus actividades se centran en el conocimiento del
campo, la innovacién en el servicio y la especializacion.

Soluciones: este segmento de negocios disefia e implementa soluciones
tecnolégicas y administra aplicaciones, infraestructura y procesos
subcontratados.

BPO: provee servicios de outsourcing de procesos de negocios.

Centros: Basado en la utilizacion de centros eficientes, estructurados y
capaces de realizar actividades de manera industrializada, con alta
productividad y eficiencia.

Iniciativas: Ademas de la consultoria tradicional, se lanza el area de
Iniciativas, encargada de impulsar nuevos negocios aprovechando el talento

y la fuerza intrinseca del equipo.
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[1.2.17.1. Vision

Ser una empresa ética y emocionalmente excepcional, impulsada por valores y

donde todo suefio sea alcanzable.

[1.2.17.2. Creencias

Esta empresa cree ante todo en las personas y en su desarrollo global, un lugar
donde las personas son mas que un recurso. Apostando por conseguir un alto
rendimiento profesional y el mejor talento obteniendo de esta forma una escena

freelance responsable.

11.2.17.3. Valores

En la Figura 16, podemos observar los valores de la organizacion

Figura 16. Valores de la organizacién

GENEROSIDAD
exigente
compartimos para hacer

LIBERTAD “ ENERGIA
responsable creativa
hacemos lo nos apasiona
que queremos lo que hacemos

COHERENCIA < oI 3 TRANSPARENCIA

hacemos lo que decimos ntamos o que hacemos

Fuente Propia
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[1.2.18. Organigramas

En la Figura 17 se detalla el organigrama de la organizacion, se marcé con un circulo

rojo el &rea para la cual esté dirigida la aplicacion, esta area se llama BSA-People.

Figura 17. Organigrama de la organizacion

PRODUCCION r B5A - FINANZAS
B5A—PEOPLE -

TELECOM

BANCA - BCP OUTSDURCING

P [1ANCA BUSINESS

I
|

=

=

I i I I |

CENTRO DE SERVICIOS
COMPARTIDOS

SECTOR PUBLICO

UTILIMES TECNOLOGIA

Fuente Propia
En la Figura 18 se detalla el Organigrama del area de People, como vemos esta area

esta integrada por 5 subareas, y un Senior People Manager.

Figura 18. Organigrama Area de People
SENIOR PEOPLE
MANAGER
BUSINESS PARTNER TALENT & BIENESTAR SOCIAL & ADMINISTRACION
& COMPENSACIONES LIDER RECLUTING LIDER CLIMA LIDER SST LIDER DE PERSONAL LIDER

Fuente Propia

[1.2.19. Talent & Clima Lider :

Persona encargada del talento y del buen clima laboral de la empresa.
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Ahora vamos a detallar el Mapa del proceso de medicion del estado animico de los
colaboradores, el cual se detalla en la Figura 19.

Se observa que el proceso comienza en el drea de Recursos Humanos (RRHH),
solicitando la mediciébn del estado animico de los trabajadores, después esta
actividad recae sobre el &rea de psicologia donde se recibe la solicitud y programan
la fecha para el analisis, entonces comienzan a buscar y crear una prueba. Para
realizar la medicion solicitada anteriormente e informar la fecha de comienzo de esta
actividad. Empezamos a observar el retraso de todo el proceso de medicion. Una vez
conseguida la fecha se le informa al drea de RRHH, la cual alertard a todos los
colaboradores; continuando con el proceso, se entrega la prueba al colaborador. El
colaborador realiza y envia la prueba, la cual le toma unos 45 minutos; ahora el
psicologo tiene que analizar los resultados y enviarlos al area de recursos humanos
tomando un total de 3 dias, finalizando el proceso con la recepcién de los resultados
por parte del RRHH.

En la Figura 20 podemos ver la mejora del proceso de medicién del estado animico
con la aplicacién, resaltando la reduccion de los tiempos de espera en Realizar test
y en Analizar Resultados, demorando en promedio por colaborador 4.25 minutos en
realizar todo el proceso, ademas se observa la disminucién de documentos utilizados

para realizar esta prueba.
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Figura 19. Mapa de proceso de mediciéon del estado animico.

Proceso de medir el estado de animo de los colaboradores
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50



Figura 20.

Mapa de proceso de medicién del estado animico con la aplicacion
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10.

11.

[1.2.20. Definicion de términos basicos:

Sistema Operativo Mavil: Es la tecnologia de control para Dispositivos méviles
como lo son Windows o Linux para computadoras.

Xamarin: Es una plataforma de alto rendimiento para iOS, Android y Windows
con .NET. utilizada para crear aplicaciones moviles.

Aplicacion Maovil: Es un tipo de aplicacion disefiada para ejecutarse en un
dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta.

Test de Zung: Creada por William W.K Zung en el afio 1965; En Espafia ha sido
probablemente de las primeras escalas de depresién en obtener legitimacion.
Disciplined Agile Delivery: DAD parte de la premisa de que no todas las
empresas son iguales y no todas las practicas van a ser igual de Utiles en todas
las empresas.

Automatizacién de procesos: Es la operacién de un proceso previamente
realizado de forma manual, utilizando tecnologia e integrando sistemas y datos.
La calidad del software: Conocido como un sinébnimo de eficiencia, es el
conjunto de habilidades que determinan la utilidad. La calidad es sinénimo de
eficiencia, flexibilidad, correccién, confiabilidad, mantenibilidad, portabilidad,
usabilidad, seguridad e integridad.

ISO-9126: Un software de calidad puede describirse de acuerdo con una o mas
de las seis caracteristicas principales, a saber: funcionalidad, portabilidad,
usabilidad, eficiencia, y confiabilidad.

Estado de animo: Es una comportamiento o disposicion en la vida emocional.
Depresién: Enfermedad o trastorno mental caracterizado por una profunda
tristeza, bajo estado de animo, pérdida de interés en las cosas y deterioro de las
funciones psiquicas.

Android: basado en el nicleo de Linux, es un sistema operativo movil.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

iOS: Es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc.

Usabilidad: La caracteristica ayuda a medir el esfuerzo requerido por el usuario
para usar el sistema.

Funcionalidad: Es la capacidad del software para realizar y proporcionar
funciones para satisfacer las necesidades para las que fue creado.

Eficiencia: Se refiere a los recursos utilizados en relacion con la precision e
integridad con la que el usuario logra objetivos especificos.

HiQPDF : Herramienta moderna, simple, rapida, flexible y poderosa para crear
documentos PDF complejos y elegantes

Offline Data Sync: Los datos se almacenan en un almacén local. Cuando su
aplicacion esté fuera de linea, aun puede crear, modificar y buscar los datos. Los
datos se sincronizan con su servicio Mobile Apps cuando su dispositivo esta en

linea.
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Capitulo III.

METODOLOGIA

lll.1.Metodologia aplicada para el desarrollo de la solucion

Considerando su orientacién, esta es una investigacion aplicativa, por lo tanto la
metodologia elegida para la investigacion es una adaptacion de Disciplined Agile
Delivery (DAD), por ser apta para equipos pequefios y, por ser agil y flexible. La
metodologia DAD es compatible con el modelo SCRUM Backlog, que facilita el disefio
de un producto minimamente viable en un corto periodo de tiempo y, en cada iteracién
de su fase de construccion.

Esta metodologia cuenta con 5 roles principales, siento estos:

Parte interesada: Es cualquier persona que esta interesada en el éxito del

producto.

e Propietario del producto: Representa las necesidades de los clientes ante las
partes interesadas y los miembros del equipo.

¢ Miembro del equipo: Es una persona que participa directamente en la produccién

del producto.

e Lider de equipo: Actia como un lider de servicio para el equipo.
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o Propietario de la arquitectura: Persona que tiene una sélida comprension del
dominio empresarial y facilita el disefio general del producto.
Los cuales fueron asumidos en el presente proyecto por:

e Parte interesada: AREA DE SICOLOGIA.

Propietario del producto: AREA DE SICOLOGIA.

Miembro del equipo: Franco Gutierrez Cruz.

Lider de equipo: Franco Gutierrez Cruz.

Propietario de la arquitectura: Franco Gutierrez Cruz.

La Figura 20 muestra el ciclo de vida del proyecto con los ajustes que haremos a la
metodologia DAD. Adaptando la metodologia DAD al proyecto sustituiremos la fase de
transicion por la fase de documentacion. Incluiremos un ciclo iterativo para validar la

aplicacion y otro ciclo para cumplir con cada requisito del disefio.
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Figura 21. Metodologia DAD adaptada a la tesis actual
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Fuente Propia
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En la Tabla 11 se detalla el ciclo de vida del proyecto de tres fases con algunas
adaptaciones de la metodologia scrum, cada fase esta dividida en etapas, las cuales
tienen artefactos que servirAn como validaciones de que la etapa ha culminado
correctamente.

En la etapa de Concepcién se espera ejemplos del desarrollo en Xamarin, los cuales
van a servir de referencia para el desarrollo de la aplicacion. Se realizara también la
documentacion de los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacién mévil
para el seguimiento del estado animico. Una vez obtenidos los requerimientos
funcionales y no funcionales, se plasman en la aplicacion mediante interfaces. Se
comienza luego a desarrollar la légica para que cada interfaz tenga funcionalidad vy, el
colaborador pueda resolver la prueba auto aplicable de Zung satisfactoriamente,
también se construye un manual de instalacion de la aplicacion.

Concepcion: Segun (43), durante esta fase se realizan actividades de visualizacién muy
ligeras para enmarcar completamente el proyecto, tales como algunos modelos
arquitecténicos iniciales, planificacion de alto nivel y algunos modelos de solicitud inicial.
Construccion: Segun (43), en esta fase el equipo de entrega produce una solucién que
se puede consumir de forma incremental. Para lograr el objetivo de esta fase el equipo
puede trabajar a través de un conjunto iterativo de pasos usando Lean, o trabajar a
través de un enfoque de flujo continuo. El equipo es libre de elegir y aplicar una
combinacion de Scrum, Extreme Programming XP, Agile Modeling y, otras mejores

practicas para encontrar una solucién.
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Tabla 11. Especificacibn de fase, etapas y artefactos esperados
Fase Etapa Artefactos esperados
Definicion y | Documento de especificacion de
especificacion de | requerimientos de la aplicacion movil para el
requerimientos seguimiento del estado animico.
Concepcion Estudio de formas del | Cédigo fuente de formas de generacion de

desarrollo moévil en

Xamarin

la aplicacion en Xamarin, que pueda ser
utilizada como referencia para el disefio de

la herramienta.

Construccioén

Disefio de la aplicacién

Documento de disefio de la aplicacion.

Implementacion de la

aplicacion

Cddigo fuente de aplicacion movil para el

seguimiento del estado animico.

Pruebas y refinamiento

Pantallazos de la aplicacion.
Documento con reporte de pruebas y

validacion de la implementacion.

Documentacién

Presentacion de
manual de instalacién y

uso

Manual de instalacién y uso.

Documento de memoria del trabajo de

grado.

Fuente Propia
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Capitulo IV.

ANALISIS Y DISENO DE LA SOLUCION

En este capitulo se muestra la identificacion de requerimientos en la realizacion de la

aplicacion movil para el seguimiento del estado animico.

IV.1. Identificacion de requerimientos

IV.1.1. Requerimientos Funcionales:

En la Tabla 12 estan detalladas las historias de usuario que se desarrollaran en la

aplicacion.
Tabla 12. Historias de Usuario
Identificador
(ID) de la Enunciado de la Historia
Historia

Como usuario requiero una interfaz que me permita registrarme con
HU-2022-RFO01

un usuario y contrasefia, con la finalidad de guardar informacion.

Como usuario del sistema requiero una interfaz web que permita
HU-2022-RF02

hacer el logeo, con la finalidad que sirva como ingreso.
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Como usuario requiero que el sistema permita la autoevaluacion del
HU-2022-RF03 |colaborador, utilizando interfaces que muestren la prueba de zung

con la finalidad de hacer el seguimiento de su estado animico.

Como usuario requiero que el sistema tenga una interfaz que muestre
el nivel animico del usuario, después de realizar la prueba de Zung
HU-2022-RF04
utilizando un diagrama, con la finalidad de que el colaborador pueda

ver su nivel de estado animico.

Como administrador requiero que el sistema sea desarrollado en
HU-2022-RF05 |Xamarin, con la finalidad de hacerlo una multiplataforma si se desea

en un futuro.

Como usuario requiero que el sistema muestre un consejo referente
HU-2022-RF6 |al resultado de la prueba de Zung, con la finalidad de que sirva de

apoyo para el colaborador

Como administrador requiero que el sistema tenga una pantalla que
HU-2022-RF7 |funcione como menu principal, con la finalidad de que el colaborador

pueda elegir entre resolver la prueba y, ver su evolucion.

Fuente Propia

IV.1.2. Historias de Usuario

En la Tabla 13 se describira la historia de usuario del:

o RFO1 - El sistema permitird registrar al colaborador.

Tabla 13. RFO1- El sistema permitira registrar al colaborador

Cdédigo de Requerimiento RFO1

Nombre de Requerimiento El sistema permitira registrar al colaborador con usuario y
~rontracoia

Tipo de Requerimiento Requisito [0 Restriccion

Descripcién El colaborador debe poder registrarse en la aplicacién

Prioridad del Requerimiento Prioritaria ODeseado[] Bajo /Opcional

Estado Finalizado
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Fuente Propia

En la Tabla 14 se describira la historia de usuario del:

o RFO02 - El sistema permitira guardar una contrasefia de cada usuario registrado.

Tabla 14. RF02- El sistema permitira logearse al colaborador

Cdédigo de Requerimiento RF02

Nombre de Requerimiento El sistema permitira logearse al colaborador

Tipo de Requerimiento Requisito [J Restriccion

Descripcién El sistema debe permitir ingresar en el sistema al colaborador
Prioridad del Requerimiento Prioritaria C0Deseado[] Bajo /Opcional

Estado Finalizado

Fuente Propia
En la Tabla 15 se describira la historia de usuario del:

. RFO3 - El sistema permitira la autoevaluacion del usuario.

Tabla 15. RF03- El sistema permitira la autoevaluacion del usuario

Cédigo de Requerimiento RFO03

Nombre de Requerimiento El sistema permitira la autoevaluacion del usuario
Tipo de Requerimiento Requisito [ Restriccion

Descripcion El sistema debe permitir la autoevaluacion del usuario
Prioridad del Requerimiento Prioritaria (JDeseado[] Bajo /Opcional

Estado Finalizado

Fuente Propia
En la Tabla 16 se describira la historia de usuario del:

o RFO04 - El debera mostrar el nivel animico del usuario después de realizar la

prueba de Zung, utilizando un diagrama.

Tabla 16. RF04- El sistema debera mostrar la prueba de Zung

Cdédigo de Requerimiento RF04

Nombre de Requerimiento El debera Mostar el nivel animico del usuario después de
Tipo de Requerimiento Requisito [0 Restriccion

Descripcién El deber4d mostrar el nivel animico del usuario después de

realizar la prueba de Zung, utilizando un diagrama.
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Prioridad del Requerimiento

Estado

Prioritaria CJDeseado[] Bajo /Opcional

Finalizado

Fuente Propia

En la Tabla 17 se describira la historia de usuario del:

. RFO5 - El sistema debe ser desarrollado en Xamarin.

Tabla 17. RF05- El sistema debe ser desarrollado en Xamarin

Cddigo de Requerimiento
Nombre de Requerimiento

Tipo de Requerimiento
Descripcién

Prioridad del Requerimiento

Estado

RFO05
El sistema debe ser desarrollado en Xamarin

Requisito ] Restriccion
El sistema debera ser desarrollado en Xamarin

Prioritaria [1Deseadol] Bajo /Opcional
Finalizado

Fuente Propia

En la Tabla 18 se describira la historia de usuario del:

o RF6 - El sistema debe mostrar un consejo referente al resultado de la prueba de

Zung.

Tabla 18. RF6- El sistema debe mostrar un consejo referente al resultado de

Coédigo de Requerimiento
Nombre de Requerimiento

Tipo de Requerimiento
Descripcién

Prioridad del Requerimiento

Estado

la prueba de Zung

RF10
El sistema debe mostrar un consejo referente al resultado de la

prueba de Zung
Requisito ] Restricciéon
El sistema debera mostrar un consejo referente al resultado de

la prueba de Zung

Prioritaria 0 Deseadol] Bajo /Opcional

Finalizado

Fuente Propia
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En la Tabla 19 se describira la historia de usuario del:

o RF7 - El sistema debe mostrar un consejo referente al resultado de la prueba de

Zung.

Tabla 19. RF7- El sistema debe mostrar un menu principal

Cdédigo de Requerimiento
Nombre de Requerimiento

Tipo de Requerimiento

Descripcion

Prioridad del Requerimiento

Estado

Requerimientos no Funcionales

RF11
El sistema debe mostrar un menu principal

Requisito [] Restriccién
El sistema debera mostrar un menu principal que permita elegir

al colaborador si resolver la prueba o ver su evolucion
Prioritaria CO0Deseadol! Bajo /Opcional
Finalizado

Fuente Propia

En la Tabla 20, podemos observar los requerimientos no funcionales de la aplicacion

dadas por el administrador.

Tabla 20. Requerimientos No Funcionales

Id

Descripcion | Tipo Prioridad

USABILIDAD 1

El sistema
debe tener|No

pantallas Funcional
intuitivas

ALTA

USABILIDAD 2

Se debe No
pode.r salir Funcional ALTA
del sistema

USABILIDAD 3

El sistema
debe poder
ser usado|No

en Funcional
cualquier
momento

ALTA

FUNCIONALIDAD | 4

El sistema
no debe No
cerrarse . ALTA

, | Funcional
por algun

error
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El sistema
FUNCIONALIDAD |5 debe tener|No ALTA
pantallas a|Funcional

colores

El sistema
debe estar
disponible [No

para Funcional
celulares
Android

FUNCIONALIDAD | 6 ALTA

El usuario
no debe

poder No

FUNCIONALIDAD |7 retroceder . ALTA
en la Funcional

prueba de
Zung

El tiempo
de realizar
el proceso
de
medicion
del estado
EFICIENCIA 8 animico  INo ALTA
con la [ Funcional
aplicacion
debe ser
inferior al
tiempo sin
la
aplicacion.

Fuente Propia

IV.2. Anédlisis de la solucién

En este paso se han disefiado pantallas correspondientes a diferentes interfaces de
usuario de cada requerimiento funcional.

RF01: Como usuario requiero una interfaz la cual me permita registrarme con un usuario
y contrasefia, con la finalidad guardar informacion.

La Figura 22 nos muestra la pantalla donde se coloca el nombre que servira como

registro de usuario.

Figura 22. Pantalla de registro de usuario
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HOLA!, Soy Shelly *
{Coal es tu nombre

Comenzar

Fuente Propia
Después de registrar su nombre, el colaborador debera registrar un pin en la interfaz

gue se muestra en la Figura 23, para que sirva de contrasefia.
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Figura 23. Pantalla para registrar pin

Fuente Propia
RF02: Como usuario del sistema requiero una interfaz web que permita hacer el logeo,
con la finalidad que sirva como ingreso.
En la Figura 24, se muestra cédmo la aplicacion solicita el pin antes registrado para

completar el login.

Figura 24. Pantalla Login

Fuente Propia
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RF03: Como usuario requiero que el sistema permita la autoevaluacion del colaborador,
utilizando interfaces que muestren la prueba de Zung, con la finalidad de hacer el
seguimiento de su estado animico.

En la Tabla 21 encontramos las Figuras (25-45) donde podemos observar la realizacion
del requerimiento funcional, las preguntas de la prueba de Zung en la aplicacion, con

una imagen que refleja la pregunta y las opciones a elegir para el colaborador
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Tabla 21. Preguntas pruebas de Zung

Figura 25.

Pregunta 1

O il T @D 4

Nunca o muy pocas |

veces

Algunas Veces

Frecuentemente

La mayoria del tiempo

e &4

o siempre

Figura 26. Pregunta 2

O il .l T @4
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veces
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Frecuentemente

La mayoria del tiempo
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Figura 27.

Pregunta 4

Ot | ED4

Nunca o muy pocas
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Algunas Veces

Frecuentemente

La mayoria del tiempo

o siempre

Figura 28. Pregunta 5
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veces

Algunas Veces
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Figura 29. Pregunta 6

O il il T @D+

Figura 30.

Pregunta 7
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veces

Algunas Veces

Frecuentemente

La mayoria del tiempo

o siempre
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Figura 31. Pregunta 8
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Figura 32.
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Figura 33. Pregunta 10
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Figura 34. Pregunta 11
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Figura 36. Pregunta 13
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Figura 37.

Pregunta 14
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Figura 38.
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Figura 39. Pregunta 16
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Figura 40. Pregunta 17

Figura 41. Pregunta 18
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Figura 42. Pregunta 19
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Figura 43. Pregunta 20

Nunca o muy pocas |

veces
Algunas Veces |
Frecuentemente

La mayoria del tiempo |
o siempre

Fuente Propia
RF04: Como usuario del sistema requiero que este tenga una interfaz que muestre el
nivel animico del usuario después de realizar la prueba de Zung, utilizando un diagrama,
con la finalidad de que el colaborador pueda ver su nivel de estado animico.
En la Figura 44, se muestra un grafico mostrando el nivel animico que ha obtenido el

trabajador, marcado por colores: rojo — grave; amarillo — leve; verde — aceptable.

Figura 44. Pantalla diagrama de evolucion

I 0 1/7/2022 1/7/2022 1/7/2022'

Fuente Propia
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RF06: Como usuario requiero que el sistema muestre un consejo referente al resultado
de la prueba de Zung, con la finalidad de que sirva de apoyo al colaborador.
En la Figura 45, se muestra la pantalla de resultados, donde a través de una
imagen emoji, se muestra el nivel animico del colaborador y se le brinda un

consejo.

Figura 45. Pantalla Resultados

S01AM e @ = - T il il = @4

Fuente Propia

RF7: Como administrador requiero que el sistema tenga una pantalla que funcione como
menu principal, con la finalidad de que el colaborador pueda elegir entre resolver la

prueba o ver su evolucion.

72



En la Figura 46 se muestra el menu principal de la aplicacion.

Figura 46. Pantalla Menu

Quieres realizar

el fest hoy?
franco

Fuente Propia

IV.3. Disefio

Para la elaboracién del software del proyecto se utilizé el MVC o Model-View-Controller,
gue es un modelo de arquitectura de software, este modelo estd basado en 3
componentes (Vistas, Models y Controladores) separando la l6gica que hay en la vista,
de la logica en la aplicacion. Es una estructura de software central porque también se
utiliza en elementos graficos esenciales, como en sistemas comerciales. La razén de
esto es que nos permite dividir los componentes de la aplicacion segun sus
responsabilidades, lo que significa que cuando modificamos una parte de nuestro
codigo, no afecta a la otra parte del mismo; lo que, en consecuencia, nos da la libertad
para modificar nuestro codigo y realizar cualquier mantenimiento que consideremos util.
Por ejemplo, si modificamos nuestra base de datos, solo debemos modificar el modelo
encargado de los datos y el resto de la aplicacion debe quedar como esta. Esto

concuerda el fundamento de responsabilidad Unica. Es decir, una parte de su codigo no
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deberia saber qué esté haciendo toda la aplicacion, solo tiene una responsabilidad. En

la Figura 47 se muestra como funciona el MVC.

Figura 47. MVC

Model

Defines data structure
e.g. updates application to reflect
added item

Updates

i Manipul:
. liLitem o show acded iem anipulates

Sends input from user

V.
Defines display (UI) Contains control logic

&.g. user clicks ‘add to cart’ —h e.g. receives update from view
Sometimes updates directly | then notifies model to ‘add item’

Controller

Fuente: (44)

IV.3.1. Interaccion del usuario con la aplicacién

En la Figura 48 observamos el flujo normal de la interaccion de un colaborador con la

aplicacion para medir su estado animico.

Figura 48. Diagrama de Interaccion Colaborador-Aplicacion

COLABORADOR APLICACION

@ -

l

INGRESAR INFORMACION DE
LOGIN

MENU

I

INICIAR PRUEBA

l

MOSTRAR PREGUNTAS

RESOLVER PREGUNTAS

VER EVOLUCION

Fuente Propia
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En la Figura 49 podemos ver el flujo normal de la interaccion de un psicélogo con la

aplicacion para consultar los resultados de los diferentes colaboradores.

Figura 49. Diagrama de Interaccién Psicélogo-Aplicacion

SICOLOGO APLICACION

INICIO LOGIN

l

INGRESAR INFORMACION DE
LOGIN

MENU

l

CONSULTAR RESULTADOS

i

MOSTRAR INFORMES DE LOS
COLABORADORES

.

~

Fuente Propia

IV.3.2. Disefio de plantillas (Plantilla de la Pagina Principal y plantillas

secundarias)

En la Figura 50 podemos observar la plantilla de la pantalla de inicio.

Figura 50. Plantilla pantalla inicio
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ez

Fuente Propia

En la Figura 51 observamos la plantilla de la Pantalla de Mend.

Figura 51. Plantilla Pantalla Menu

Small Text

Fuente Propia

En la Figura 52 podemos observar la plantilla de la interfaz para las preguntas.
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Figura 52. Plantilla Pantalla Preguntas
¥ilso00

Me resulta facil hacer las cosas que
acostumbraba hacer.

Nunca o muy pocas
veces

Algunas Veces

Frecuentemente

La mayoria del tiempo
o siempre

Fuente Propia

En la Figura 53 podemos observar la Plantilla para la pantalla de registro.

Figura 53. Plantilla Pantalla de Registro

Escribe un numero especial para
ti Puede ser tu dia y mes de
nacimiento

L a direccion de tu casa

Terminaste?

SI NO

Fuente Propia
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En la Figura 54 podemos observar la Plantilla de la pantalla de Resultados.

Figura 54. Plantilla Pantalla Resultados
Text
gregrege

Ir Menu  ver evoweron

Fuente Propia

En la Figura 55 podemos observar la plantilla de la Pantalla Evolucion.

Figura 55. Plantilla Pantalla Evolucion
I
f“’ [N =
|

I 0 1/7/2022 1/7/2022 1/7/2022'

Fuente Propia
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IV.3.3. Mapa de Navegacion

En la Figura 56 podemos visualizar el mapa de navegacion de la aplicacién, el cual

representa la estructura general de la aplicacion.

Figura 56. Mapa de Navegacion

Login

1
1
1
Preguntas - e e e e e

Fuente Propia

IV.3.4. Diagrama de Clases

En la Figura 57, se describe el diagrama de Clases que debe estar presente en la
aplicacion del actual proyecto, vemos que nuestra clase principal es

“personaRepositorio” y, las demas se conectan con ella.
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Figura 57.
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wgngreale‘() Click +conseguirTodasPregunta(): IEnumerable<dPreguntas> PRegistrarse
’O” B“”i?'* Ic? 0 +conseguirTodosResultado(): IEnumerable<dRespuestas> +1.1 +pinView: Pinview
+OnBackPressed() +conseguirNombre() +bnSi: Button
'I];PSB'-C"Ckgl, ‘ +verificarDuplicadoNombre() +btnMNo: Button
+btnBorrar_Click() +conseguirContrasefiaPersona()
+inalizar() +verificarLleno() #OnCreated()
+0OnReguestPermissionResult() +verificarL lenoTable +btnSi_Click()

0 +btnNg_Click()

resultado pRegistrarse

+pinView: Pinview
+btnSi: Button
+btnNo: Button

#0OnCreated()

+btnMenu: Button
+btnEvolucion: Button
+txtMostrar: TextView
+txtResultado: TextView

+total: int +btnSi_Click()
+imgResultado: ImageView +btnNo_Click()
#0OnCreate()

-btnMenu_Click()

-OnBackPressed()

Fuente Propia

IV.3.5. Diagrama de Componentes

En la Figura 58 y Figura 59 se describe el Diagrama de Componentes de la Légica de
la Aplicacion, representando como la aplicacion esté dividida en componentes y las

dependencias de estos componentes.
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Figura 58.

Diagrama de Componentes de la Logica de la Aplicacion

Presentacion

Interfaz de usuario

E creacion de usuario % Gestion de usuarios
- ~ Gestion de resultados
creacion de contrasefia

verificacion de usuario

Logica de la Aplicacién

% verificacion de contrasefia

BEDD

Figura 59.

Q)

Pantallas

Aplicacion

Vistas

_’/JrsquT_nE]ds/"' % Modelos

g Logica del sistema

Fuente Propia

Diagrama de componentes de la Aplicacién

Base de datos

microchart

sqlite-pcl-net

Fuente Propia



IV.3.6. Modelo Entidad-Relacién

La Figura 60 nos muestra el diagrama que facilita la representacion de entidades de la

base de datos de la aplicacion.

Figura 60. Modelo Entidad-Relacion de la aplicacion
respuestas
personas key idRespuestas int
key idPersona int *1— idPersona int preguntas
nombrePersona string idPreguntas int 1.*— key idPreguntas int
contrasefiaPersona | string fechaActualB date respuesta int
estadoPersona bool respuesta int puntaje int

Fuente Propia

IV.3.7. Diagrama Fisico de la Base de Datos

La Figura 61 nos muestra el diagrama fisico de la base de dato de la aplicacion.

Figura 61. Diagrama Fisico de la Base de Datos de la Aplicacion

respuestas

preguntas

personas

idRespuesta (PK) int
idPregunta (FK) int
idPersona (FK) int
fechaActualB date
respuesta int

idPreguntas (PK) int
respuestas int
puntaje int

idPersona (PK)
idRespuesta int b
nombrePersona string
contrasenaPersona string
estadoPersona bool

Fuente Propia
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Desde la Tabla 22 hasta la Tabla 24, nos muestra el diccionario de datos de la BD.

Tabla 22. Diccionario de Datos Tabla Preguntas

DICCIONARIO DE DATOS

Tabla CAMPO | TAMARO | TPode Descripcion
Dato
Preguntas |idPregunta 2 |int Identificador de Pregunta
. Campo donde se almacenan las
Preguntas |respuesta 2 |int
respuestas de los colaboradores
Puntaje final de | I
Preguntas | puntaje 2|int untaje final de la prueba de
colaborador
Fuente Propia
Tabla 23. Diccionario de Datos Tabla Repuestas
DICCIONARIO DE DATOS
Tabla CAMPO | TAMARO | TPode Descripcion
Dato
Respuestas |idPersona 3]int Identificador de Persona
Respuestas |idPregunta 2]int Identificador de Pregunta
Respuestas |idRepuesta 2]int Identificador de Respuesta
Campo fecha en la que se realiza la
Respuestas |fechaActualB date
prueba
. Campo donde se almacenan las
Respuestas [respuesta 2|int
respuestas de los colaboradores
Fuente Propia
Tabla 24. Diccionario de Datos Tabla Personas
DICCIONARIO DE DATOS
Tabla CAMPO TAMANO MEDCE Descripcién
Dato
Personas |idPersona 3|int Identificador de Persona
Personas |idRepuesta 2|int Identificador de Respuesta
Personas |nombrePersona 29 | string Nombre del colaborador
Personas |contrasefiaPersona 4 | string Contrasena del colaborador
Campo que indica si el
Personas |estadoPersona 2| bool colaborador esta disponible
para la prueba

Fuente Propia
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Capitulo V.

CONSTRUCCION

V.1. Construccién

V.1.1. Arquitectura Tecnolbgica

El lenguaje de programacion utilizado para desarrollar esta aplicacion mévil es C# a
través de la plataforma Visual Studio. La tecnologia empleada para el desarrollo de la
aplicacion es Xamarin, para las interfaces se usé XML, también se utilizé sqlite para la
base de datos local y, para generar el diagrama de seguimiento se utilizé6 Microcharts;
la sincronizacion de las bases de datos (local con central) se realizé usando
OfflineDataSync, para realizar el reporte en PDF de los resultados de la prueba del
colaborador, usamos el Nuget HIQPDF. Las pruebas unitarias y de aceptacion se
realizan utilizando Redux. En la aplicacién encontramos los modelos de Evolucidn,
Personas, Preguntas y Respuestas, las cuales tienen su PrimaryKey y, sirven para
guardar y enlazar la informacion recolectada por la aplicacion. También tenemos las
Clases que son la légica de la aplicacion, las cuales realizan la recoleccién de datos.
Los enlaces con la base de datos tienen la interaccion pantalla-aplicacion y, son las que
aplican el Test de Zung en la aplicacion; de esta forma se consigue el nivel del estado

animico de los colaboradores y se realiza el seguimiento. También estan las Interfaces
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realizadas en XML, que ayudan al colaborador a orientarse en la aplicacién, mediante

una interfaz amigable.

V.1.2. Plataforma de Desarrollo

Para la construccion del aplicativo se usé tecnologia Xamarin, empleando la herramienta
de programacioén Visual Studio 2019. En la Figura 62, podemos observar la estructura
del proyecto, teniendo 3 directorios principales (Controlador, Modelos, Resources). En
la carpeta Controlador podemos encontrar todas las clases que la aplicacion hace uso
para desarrollar su légica, en Modelos encontramos las tablas que se usaran como base
de datos para lograr un resultado 6ptimo y, en la Gltima carpeta Resources estan todas

las interfaces de la aplicacion.

Figura 62. Explorador de soluciones con la estructura del proyecto

Explorador de soluciones
@a(o-2¢ oD pl-
) Solucion “ProyectoZungFinal” (1 de 1 proyecto)
4 |4 ProyectoZungFinal
@ Connected Services
b J* Properties
b =& Referencias

4 Assels
B AboutAssetstxt
4 Controtador

Modelos
P = dPersonas.cs
P = dPreguntascs
€= dRespuestascs

A4

4 Resources

layout
mipmap-anydpi-v26
mipmap-hdpi
mipmap-mdpi
mipmap-xhdps
mipmap-xxhdpi

VYU YCVvYew

mipmap-xohdpi
Pantallalmcio
4 values
L) colorsxmi
™
.
&)
D) stylesxmi
[B AboutResources.txt

ic_launcher_backgroundxml
strings.cml

€* Resource.designer.cs

Fuente Propia
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V.1.3. Descripcion del Aplicativo Movil

El disefio de la aplicacion moévil esta guiado por un enfoque de disefio visual receptivo,
en el que la aplicacion puede mantener su estructura en el ancho adecuado para
mostrarse en dispositivos moviles, sin afectar la logica. En ese sentido, los
colaboradores que visualizaron la aplicacion desde diferentes dispositivos notan que la
imagen no se distorsiona, ocupando en todos los casos el mismo tamafio de la pantalla.
En la construccion de la aplicacién se incorporé una pantalla donde el colaborador tiene
gue registrar su nombre antes de empezar, este nombre se guardara en la tabla
dPersona; después se pasara a la pantalla de creacién de pin, logrando de esta manera
un usuario y una contrasefia, que serviran como llaves para recuperar el avance del
colaborador si en algun caso llegara a “deslogearse” de la aplicacion. Después de este
proceso pasamos al menu principal, donde el aplicativo preguntara si se desea resolver
el test, teniendo como opciones: Sl, NO, y para cambio de usuario un botén que dice
“Ese no es mi nombre”.

El botén Si, muestra al usuario las diferentes preguntas del test de Zung. Terminando
de resolver esta prueba se enviard los resultados a la tabla dRespuesta, se mostrara
una pantalla donde se indicara el nivel animico y, una imagen haciendo referencia al
resultado y un consejo. Apareceran las opciones: Ver, Evolucion y Salir.

El boton NO, esta pantalla muestra mediante un grafico el nivel animico del colaborador
y su evolucién a través del tiempo. Indicando mediante colores (verde, amarillo y rojo)

el nivel obtenido, siendo verde para bueno, amarillo para medio y rojo para malo.

V.1.4. Método para obtener resultado de la prueba de Zung

En este método (Figura 63), se utilizan todas las tablas de la aplicacién, ya que se
recolecta la informacion mostrada en respuestas.xml, la cual se obtuvo sumando todos

los puntos de las anteriores preguntas de la prueba de Zung. Segun el puntaje
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conseguido, se obtiene de la carpeta Resource.MipMap las imagenes asociadas a cada
respuesta, por ejemplo, el resultado “sin depresion” vendria con la imagen de
“carabuena,png”. Después de terminar todo este proceso, la respuesta final y la fecha

se guardan en la Tabla Evolucion, para seguir con el método Evolucion animica del

colaborador.

Figura 63. Método para obtener el resultado de la prueba de Zung
.ist<dPreguntas> ve = personaRepositorio.Instancia.conseguirTodasPregunta().ToList();
personaRepositorio.Instancia.limpiarTablaPreguntas();
for (int i = 0; i < ve.Count(); i++)

{
total += ve.ElementAt (i) .respuesta;
}

t j nombreTemp = personaRepositorio.Instancia.conseguirNombre () ;
txtResultado.Text = + nomk l"'['w[:t]\ + + total;
if (total < )

{
imgResultado.SetImageResource (Resource.Mipmap.carabuena) ;
txtmostrar.Text =

}

else if (total >= && total < )

{
imgResultado.SetImageResource (Resource.Mipmap.caramedia) ;
txtmostrar.Text =

}

else if (total >= && total < )

{
imgResultado.SetImageResource (Resource.Mipmap.caramediamala) ;
txtmostrar.Text =

}

else

{
imgResultado.SetImageResource (Resource.Mipmap.caramala) ;
txtmostrar.Text =

: 8

Fuente Propia

V.1.5. Método para obtener la evolucidon del estado animico

Para este método (Figura 64), primero se crea un DataChar que nos servira como
modelo para nuestro diagrama de seguimiento del estado animico. Después se obtiene
cada resultado guardado de la anterior clase “Resultado.cs” para llenar nuestro
diagrama con la fecha asociada a dicho resultado, segun la cantidad obtenida en ese
resultado, se pintara esa seccion del diagrama para una mejor muestra de la evolucion
del colaborador con el paso del tiempo. Este diagrama se mostrara en “Evolucion.xml”,

gue est4 ubicada en la carpeta Resources del proyecto.
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Figura 64. Metodo evolucion del estado animico

DataChart primerDataChar = new DataChart(0)

}; datachar2.Add(primerDataChar) ;

for (int i = 0; i < cantidad; i++)

}

else if (resultado.ElementAt(i).respuesta >= && resultado.ElementAt (i) .respuesta < 59)

else if (resultado.ElementAt(i).respuesta >= && resultado.ElementAt (i) .respuesta < )
{
resultadoTestCount = 1;

Fuente Propia

V.1.6. Resumen de Pruebas por Historia de Usuario, Pruebas Unitarias,

Pruebas de Aceptacion

La Tabla 25 nos muestra un resumen de las pruebas de las historias de usuario, su
estado de prototipado, y su nimero de pruebas realizadas. Las evidencias de estas las
podemos encontrar en el Anexo 4;_anexamos también en el Anexo 5, el documento de
conformidad de las pruebas unitarias, las pruebas de aceptacion y las pruebas de

componentes.

En la Figura 65 podemos observar las Pruebas Unitarias y de Aceptacién aprobadas

mediante Redux.test.
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Figura 65. Pruebas Unitarias y de Aceptacién

D> -Collasl@os[@dB-kaa -

Prueba Duracién Rasgos Mensaje de error
4 @& redus.test (18) 276 ms
4 & redus.est (5) 5ms
4 @ UlTest (5) 5ms
@ btnAlgunas_Click <1ms
& binFrecuente_Click <1ms
& btnNunca_Click <1ms
& btnSiempre_Click <1ms
& TestMethod1 5ms
4 O redus.test.reducex (13) 271 ms
4 @ PruebasUnitarias (13) 271 ms
& addNewPersona <1ms
@ addNewPregunta <1ms
& addNewResultado <1ms
& getAllPersonas 7ms
@ getAllPreguntasTest 20 ms
& getAllResultado 60 ms
& getNombre <1ms
& Inicializador <1ms
@ limpiarLista <1ms
(/] limpiarPreguntas <1ms
& limpiarResultados <1ms
& makeEvolution 184 ms
& verificarLleno <1ms

Fuente Propia

Tabla 25. Resumen de las Pruebas por Historia de usuario

Requisito Estado de | Estado de | Estatus de la
Funcional prototipado prueba Prueba

RFO1 Construido Probado Aprobado

RF02 Construido Probado Aprobado

RFO03 Construido Probado Aprobado

RF04 Construido Probado Aprobado

RF05 Construido Probado Aprobado

RF06 Construido Probado Aprobado

RFO7 Construido Probado Aprobado

Fuente Propia

V.1.7. Desarrollo del aplicativo movil

La aplicacion esta construida utilizando el lenguaje de programacion C# para Xamarin.

Para la validacion durante la fase de desarrollo se utilizé un emulador Pixel 2 Pie 9.0,
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Android 9.0 — API 28 del administrador de dispositivos Android. Para los graficos se
utilizaron librerias XML y microcharts, las cuales son totalmente compatibles con las
versiones actuales de teléfonos moviles y tabletas. Podemos ver esto reflejado en la

Figura 66, con la clase plnicio que es el que inicia el activity de la aplicacion.

Figura 66. Clase plnicio

ProyectoZungfinal Iniciar sesion R, = o X

B =% A I I

W Archivo  Editar  Ver Git Proyecto Compilar Depurar Prueba  Analizar Heramientas  Extensiones Ventana  Ayuda Buscar (C
Q-0 ruBd|9 - . : comnr- @B B8 CANE®. 1w 1| #

Procese: ] bono « [T Eventos del ciclo de vida = Subproceso, ¥ 2 Mareo de pila ,

8 proyectozungeinal +| #s royectozungnaipinco | 7. Oncrestepuncle saveaisancastare) :
S [ualng Andi-Eappark
o iiing mareta whoger;

using System;

4 Hnasespace PrayectorungFinal

1

12 [Activity(Label = *@string/opp_nane*, Theme = "@styleTheme . AppCoapst.Light NoActiondar®, MainLauncher = true, NoHistory = true)]
15 B public class plnico : dppComp vity

1

15 puslic tnsigutente;

1 public Exthombre;

1 public ambre;

1 L
1 8 protected override vold onCreate(Bunéle savedTnstancastate)

= string dbpath = accesohrchivo.getlocalfilepsth(“dbProyectoZF inal2snl. db*);

»n |

2

x personskepositorio. Inicializsdor(dbpath);

= if (pers Tnstancia.verificarInicioSesion())

» {

30

s ver intent = new Intent(this, Sypeof(Hainictivity)); Finish();

2 Staractivity(intent);

CRLF

-

- !
53% -/ & Nose encontraron problemas. Lines= 23 Carscter 13 SPC

Automatico Pila de llamadas

Buscar (Ctrl+E) P~ Profundidad de busqueda:

Pila de llamadas

® O Escribe aqui para buscar O Hi e " @ @ 0 E o B 6 o ~OmaED) e 7;(;::;22 ﬁg

Fuente Propia

Figura 67. Administrador de dispositivos de Android

0f) Archivo Editar Ver Git Proyecto Compilar Depurar Prueba Analizar Heramientas FExensiones Ventana  Ayuda
C-0 |H- -2 = & = Debug - AnyCPU ~ P Pixel 2 Pie 9.0 - API 28 (Android 9.0 - API 28) = w @9 Camle- [ B &

P Iniciar sesion R,

8 g s BN ccotoracor e soluciones -8 x
Gl © ProyectozungFinal | & Administrador de dispositivos Android D x |o-2ea@ o k-
§ S [uting Androld. SupportVI A
3 s o pinerpre sy fao e soluciones e D
g | e -+ Nuevo £ Editar T preguntatdccs -
: 5 Enamespace ProyectozungFina preguntaisccs
3 e Tt preguntatccs
2 3 S— Nomore 0 Procesador  Memoria  Resolucion prequntatzccs
g LtyCLabel = gt preguntatBc.cs
g 1 i public elass pinico : | Pixel 2 Pie 9.0 - API 28
a 1 ¢ 0 o Pie 9.0 API 28 86 168 ;ggod" 1920 - P'f&l”'.“:*lS
publ1c sutan breg + Googie Py pi prequntatces
g " Public ditTent t prequnia2ccs
3 1 public nonb prequntazccs
£ 1 % VisualStudio_android-25_x86_phone '
2 i} 2 ¥ e Nougat 7.1~ API 25 x86 512 M8 geovntasce
g w g protected override + Google AP prequntadces
preguntasces
untabe.
string dbpath VisualStudio_android-25_arm_phone Fooeecs
i} 5 Nougat 7.1 - API 25 armeabi-v.. $12M8 prequnaces

eguntaBccs
Eeql»ms‘k,ﬂ

1f (personanes
{
var intent
)
hpilacion  Compilacién
base .?nf.v eate(] lirectorio de s¢ No copiar
3 Xamarin tazent

jmbres de la b
dersonalizada

chivo preguntad.cs
g bensiguiente.C b completa  DATesis\ProyectoZungFinal\Cont

a5 “xtonbre = 1il
2 “stringl] tec]

“Android”

@ No se encontraron problemas. ¥ v Linez: 23 Carscter: 13

Lista de errores Salida

M O Escribe aqui para buscar o # @ = @ @ @ B ¥ 12 © & ~Gwm G e 7/;:/;321 L)
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Fuente Propia
En la Figura 67 podemos observar el administrador de dispositivos de Android con los
emuladores creados. Ahora usamos para la sincronizacion de los componentes:
“BIT.Xpo.OfflineDataSync” y “BIT.Xpo.OfflineDataSync.AspNetCo”. Con esto logramos
gue la base de datos local sincronice su informacién con la base de datos remota; IIS
debe estar configurado para manejar request externos de un IP que no es local host, ya
gue la IP del emulador de Android ya no es localhost. Pantalla de la clase plnicio.
En la Figura 68 observamos el disefio de la interfaz que usaria el colaborador para
seleccionar las fechas de sus resultados después de realizar la prueba.
En la figura 69, observamos la Interfaz que usa el psicologo después de la
sincronizacion de la base de datos para generar el reporte de un colaborador, vemos
gue se puede filtrar por el tiempo y por el cédigo de colaborador.
En la Figura 70 vemos la representaciéon del proceso de generar el reporte del
colaborador mediante una caja negra vy, finalmente, en la Figura 71, vemos el reporte

en PDF generado con HiIQPDF.
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Figura 68. Interfaz del Colaborador para elegir el reporte de su estado animico

[oros |

Fuente Propia

Figura 69. Interfaz del Sicologo para elegir el reporte de un colaborador

Fuente Propia
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Figura 70. Caja Negra — Proceso de Generar Reportes

CAJA NEGRA
PROCESO DE GENERAR REPORTES

ENTRADAS SALIDAS
ngresar codigo
de colaborador »
ngresar rango ‘

de fechas

1
‘ PDF con el reporte

Elije cantidad de

registros a analizar ‘
Pulsar boton

Buscar ‘
Exportar a PDF »

Fuente Propia
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Figura 71. PDF Informe del Reporte de colaborador

INFORME PSICOLOGICO DE ZUNG

1.-DATOS:

NOMBRES :<NombreColaborador>

APELLIDOS: <ApellidoColaborador>

SEXO: <SexoColaborador>

FECHA DE REPORTE: <FechaReporteColaborador>

11.-MOTIVO DE EVALUACION:

Aplicacién de la prueba de Zung (medicién psicométrica del nivel de depresion)
11l.-HERRAMIENTAS USADAS:

Prueba psicométrica de ZUNG

IV.-RESULTADOS OBTENIDOS:

RESULTADOS HALLADOS EN LA PRUEBA

Puntaje Promedio <PuntajePromedio>

Estado Animico Medio <EstadoAnimicoMedio>

V.-CONCLUCIONES.

<=28 Dentro de limites normales

entre 28 y 41

Presencia de depresion minima

entre 42y 53

Presencia de depresion moderada

>=53

Presencia de depresion grave

Fuente

V.1.8. Visualizacién del funcionamiento del aplicativo

Propia

Se realiz6 el video que permite visualizar el uso y funcionamiento del aplicativo:

https://www.youtube.com/watch?v=0mWIwEHTt4

A continuacion, mostraremos las capturas de muestra de uso del aplicativo. En la figura

72 podemos observar coémo el usuario del aplicativo realiza su login.
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https://www.youtube.com/watch?v=0mWljwEHTt4

Figura 72. Pantalla de Ingreso de Usuario

HOLA!, Soy Shelly *
(Cual es tu nombre?

> prueba | Pruea | prunes &

q‘! wz e! r4 t! yG u'l il o. pn

Fuente Propia

En la Figura 73 vemos como el usuario ingresa su pin.

Figura 73. Ingreso de Pin

facs

| )I Ii i Ix

Fuente Propia

i
1

Ahora observaremos cémo responde a las preguntas de la prueba, la cual esta en la

Figura 74.
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Figura 74. Respuesta a Pregunta

1041 ¢ O &

Nunca o muy pocas
veles

Fuente Propia
Continuando con el proceso, después de responder todas las preguntas, el usuario llega

a la pantalla de resultados de la prueba de Zung, la cual se visualiza en la Figura 75.

Figura 75. Pantalla Evolucién

10:41 & O &

a prueba tu resultado es: 23

Ir Menu ver evoucton

Fuente Propia
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Por ultimo pasamos a la pantalla de evolucion, representada en la Figura 76.

Figura 76. Pantalla Evolucién
1041 &« O & vil
[
s .
f
J
|
/
Y. .
0 1/7/2022 1/7/2022 1/7/2022

Fuente Propia

V.2. Pruebas y resultados

Las pruebas analizaron factores como la eficiencia, la facilidad de uso y la funcionalidad.
El objetivo de las pruebas es comprobar la calidad del software y comprobar la correcta
ejecucion, visualizacion y disponibilidad de la aplicacion desarrollada; De esta manera,
se pueden realizar ajustes técnicos o de disefio si es necesario. En el Anexo 3 podemos

observar a los colaboradores haciendo uso de la aplicacion totalmente funcional.

V.2.1. Pruebas eficiencia, usabilidad y funcionalidad

Las pruebas de funcionalidad y usabilidad reside en la utilizacion del aplicativo por parte
de los colaboradores, quienes pertenecen a la empresa de tecnologias de la
informacion. Para estas pruebas se autorizo la utilizacion de la aplicacion en un
ambiente real controlado y, se determiné la apropiada amigabilidad y facilidad de uso

de las pantallas, texto y forma de ingreso de la informacién. Al finalizar la prueba se
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realizé la consulta referente a la experiencia con el aplicativo a los usuarios y, con la
utilidad de la informacién que se les mostré, obteniendo, de esta consulta, un alto grado
de satisfaccion. Para esta prueba se utilizé6 un nivel de confianza de 95% (z=1.96),
desviacion estandar (s) de 93 % y error maximo permitido (d) de 5 %; usando la formula
estadistica muestral ((n= ((z*s)/d) ~2). Por juicio y opinién se brindé entrada a los
componentes desarrollados a 40 colaboradores, para anotar la informacién de las
incidencias ocurridas durante el uso del aplicativo y, que de esa manera corroboren la
funcionalidad, usabilidad y eficiencia del aplicativo. En las Tablas 23-29 encontramos
las respuestas del Antes y Después del uso de la aplicacion, sobre la Facilidad, la
Fiabilidad y la Usabilidad del producto, viendo que después de la aplicacion, mejoré
considerablemente cada parametro.

V.2.1.1. Pruebas de Eficiencia

En la Tabla 26, observamos el tiempo tomado en minutos que necesita el colaborador

en realizar las pruebas para su seguimiento animico antes y después de la aplicacion.

Tabla 26. Pruebas de tiempo empleado en el proceso de medicién del estado
animico.
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18 58 4
19 51 4
20 31 5
21 37 3
22 60 1
23 54 2
24 37 5
25 37 4
26 36 5
27 60 2
28 38 5
29 57 5
30 40 5
31 36 1
32 55 5
33 60 3
34 44 1
35 46 2
36 54 5
37 28 2
38 31 4
39 50 3
40 31 4

Fuente Propia
Ya con la medicién del tiempo que toman los colaboradores en resolver la prueba
después del aplicativo, procedemos a hallar la media y desviacion estandar en minutos,

la cual se detalla en la Tabla 27.

Tabla 27. Mediay Desviacion Estandar con el aplicativo

Media: en minutos 3,25

Desviacion Estandar: 1,56483799
Fuente Propia

V.2.1.2. Pruebas de Usabilidad

En la Tabla 28 observamos la facilidad percibida por el colaborador en el proceso de

medicion del estado animico.
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Tabla 28. Respuestas Antes y Después del uso de la aplicacidon

1 Dificil Facil

2 Muy dificil Muy facil
3 Regular Muy facil
4 Dificil Muy facil
5 Dificil Facil

6 Regular Regular
7 Dificil Muy facil
8 Muy dificil Facil

9 Regular Facil
10 Dificil Facil
11 Muy dificil Facil
12 Muy facil Muy facil
13 facil Facil
14 Regular Facil
15 Dificil Muy facil
16 Regular Facil
17 Regular Facil
18 Muy dificil Facil
19 facil Regular
20 Muy dificil Regular
21 Dificil Facil
22 Muy dificil Muy facil
23 facil Facil
24 Dificil Facil
25 Muy facil Facil
26 Muy dificil Facil
27 Regular Facil
28 Muy fécil Facil
29 Regular Facil
30 Dificil Facil
31 Muy fécil Muy facil
32 Regular Facil
33 Dificil Facil
34 Regular Muy facil
35 Dificil Facil
36 Regular Facil
37 Dificil Facil
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38 Regular Regular

39 Muy dificil Facil

40 Muy dificil Regular
Fuente Propia

En la Figura 77, vemos que con el aplicativo la facilidad de realizar la prueba de Zung
ha pasado de un 30% regular a 13%. Facil ha pasado del 7.5% al 65% y Muy facil del
10% a 22%. Comprobando de esta manera que el aplicativo ha cumplido

satisfactoriamente la mejora de este parametro.

Figura 77. Resumen del parametro Facilidad de uso con el Aplicativo

Regular
12,5%

Muy facil

Fuente Propia

V.2.1.3. Pruebas de Fiabilidad

En la Tabla 29 observamos la fiabilidad percibida por el colaborador en el proceso de

medicion del estado animico.
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Tabla 29. Respuestas Antes y Después del uso de la aplicacion: Fiabilidad

1 Poco Fiable

2 Nada Fiable

3 Nada Fiable

4 Poco Fiable

5 Nada Muy Fiable
6 Nada Fiable

7 Nada Fiable

8 Muy poco | Muy Fiable
9 Nada Muy Fiable
10 Poco Fiable
11 Nada Regular
12 Muy poco Fiable
13 Muy poco Regular
14 Poco Fiable
15 Muy poco Fiable
16 Nada Fiable
17 Nada Fiable
18 Muy poco Regular
19 Poco Regular
20 Nada Fiable
21 Poco Fiable
22 Nada Fiable
23 Muy poco Regular
24 Regular Fiable
25 Poco Regular
26 Poco Fiable
27 Nada Muy Fiable
28 Regular Muy Fiable
29 Nada Muy Fiable
30 Poco Muy Fiable
31 Regular Fiable
32 Regular Fiable
33 Nada Fiable
34 Nada Fiable
35 Muy poco Regular
36 Nada Fiable
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37 Nada Muy Fiable
38 Regular | Muy Fiable
39 Nada Fiable
40 Poco Regular

Fuente Propia

En la Figura 78 vemos que ahora con el aplicativo, la Fiabilidad de realizar la prueba de

Zung nos presenta que un 59% de los colaboradores creen que la respuesta obtenida

al finalizar el test es Fiable y, un 23% piensa que es Muy fiable. Confirmando con estas

respuestas que este parametro ha sido cumplido satisfactoriamente.

Figura 78. Resumen del parametro Fiabilidad con el Aplicativo

Regular

20,0%

Muy Fiable

V.2.2. Resultados

Fuente Propia

V.2.2.1. Resultados Finales de Eficiencia

Fiable

Objetivo 1: Reducir el tiempo empleado en el proceso de medicion del estado animico

de los colaboradores de una empresa del area de tecnologias de la informacion.

Se elabor6 una tabla para comprobar el cumplimiento del primer objetivo de las

medias entre el antes y el después de la aplicacion, como se muestra en la Tabla

30y Figura 79.
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En la Tabla 30 vemos la comparacion de la media y desviacion estandar antes y después

del aplicativo.

Tabla 30. Comparacion Mediay Desviacion Estandar antes y después del

aplicativo
Estado Media Desviacion
Antes 45,075 11,5456452
Después 3,25 1,56483799
Diferencia 41,825 9,98080721

Fuente Propia

Con estos datos podemos encontrar que la media por colaborador ha pasado de 45,075
minutos a 3,25 minutos en la resolucion de la prueba, reduciendo en 41,825, los minutos
empleados. Los datos estan distribuidos con una desviacion estandar de 1,56483799,
en este sentido se entiende que se ha homogeneizado el tiempo en resolver la prueba
de Zung.

En la Figura 78 encontramos un grafico Comparativo de los tiempos Pre-Prueba — Post
Prueba, viendo que con la aplicacion la media de uso de la aplicacion se ha reducido

considerablemente, lo que indicaria mejora en la Eficiencia.

Figura 79. Comparativo de los tiempos Pre-Prueba — Post Prueba

Antes y Después: Medias
50

40

30

20

Tiempo en minutos

10

Fuente Propia
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V.2.2.2. Resultados Finales de Usabilidad

Objetivo 2: Desarrollar una aplicacion mévil que facilite la medicién del estado animico
de los colaboradores de una empresa del rea de tecnologias de la informacion.

Se cred una tabla de comparacién para verificar el cumplimiento del segundo objetivo
sobre la facilidad percibida por los colaboradores, antes y después de la aplicacién,
como se muestra en la Tabla 31 y Figura 79.

En la Tabla 31, vemos la comparacién del parametro Usabilidad antes y después del

Aplicativo.

Tabla 31. Comparacion del pardmetro Usabilidad antes y después del

aplicativo
Estado Regular Facil Muy facil
Antes 12 0 0
Después 5 26 9
Diferencia 7 26 9

Fuente Propia

Con estos datos podemos encontrar que la aplicacién, de no tener ningun colaborador
gue perciba la prueba como Féacil o Muy facil, aumentd a 26 colaboradores que creen
gue la prueba es facil y a 9 que es Muy facil. Con el parametro regular se disminuy6 de
12 a 6 colaboradores, obteniendo una diferencia de 7 colaboradores. Resultando asi
gue este parametro se ha cumplido satisfactoriamente, ya que la mayoria de los
trabajadores ven que es mas facil realizar la prueba con la aplicacién que sin ella.

En la Figura 80 encontramos la comparacion de facilidad entre la Pre- Prueba y las Post

Prueba, obteniendo que ahora es mas facil desarrollar la prueba con el aplicativo.
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Figura 80. Comparativo de la Facilidad de Completar la prueba

@ Regular [l Facil Muy facil
30

20

Antes Después

Estado

Fuente Propia

V.2.2.3. Resultados Final de Fiabilidad

Objetivo 3: Medir el estado animico de los colaboradores mediante una aplicacion mévil
en una empresa del &rea de tecnologias de la informacion.

Se cred una tabla de comparacién para comprobar el cumplimiento del tercer objetivo
de las medias entre el antes y el después de la aplicacion, como se muestra en la Tabla
32y en la Figura 81.

En la Tabla 32 observamos la comparacion de la fiabilidad percibida por los
colaboradores en el proceso de medicién de sus estados animicos, antes y después,

del aplicativo.

Tabla 32. Comparacion del pardmetro Fiabilidad antes y después del

aplicativo
Estado Regular Fiable Muy Fiable
Antes 5 0 0
Después 8 23 9
Diferencia 3 23 9

Fuente Propia
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Con estos datos podemos encontrar que la aplicacion, de no tener ningln colaborador
gue percibian la prueba como Fiable o Muy Fiable, aument6 a 23 los colaboradores que
la sienten Fiable y a 9 los que la sienten Muy Fiable. Con el parametro regular se
aumento6 de 5 a 8 colaboradores obteniendo un aumento de 3 colaboradores, debemos
destacar que ningun colaborador siente como no fiable la prueba; concluyendo de esta
manera que este parametro se ha cumplido satisfactoriamente, ya que la mayoria de
trabajadores ven que es mas fiable realizar la prueba con la aplicacion que sin ella. En
la Figura 80, vemos la comparacion del pardmetro de Fiabilidad entre el antes y el
después del uso de la aplicacion, observando que con la aplicacion los colaboradores

califican de mas fiable el resultado de su estado animico.

Figura 81. Comparativo Pre-Prueba — Post Prueba Fiabilidad

B Regular [l Fiable Muy Fiable
25

20
15

10

| .
0

Antes Después

Fuente Propia

V.2.2.4. Comparacién de los resultados de la tesis con estudios

previos
En (8), el uso de la aplicacién mévil logré captar un 83.3% de personas que tenian
ansiedad y, una especificidad de 82.3% en el diagnéstico de personas que no tenian
ansiedad en ningun nivel. Por otro lado, en (6), la precision del modelo fue 88,9%, lo

cual indica que el modelo tiene un margen; pero en la tesis actual se logré una fiabilidad
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del 92.5%, fiabilidad percibida por los colaboradores en el proceso de medicién del

estado animico.
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CONCLUSIONES

1. Con respecto al objetivo especifico 1. Reducir el tiempo empleado en el
proceso de medicion del estado animico de los colaboradores de una empresa
del &rea de tecnologias de la informacion. Se concluye que la implementacion
de la aplicacién redujo en un 90,56% el tiempo requerido para realizar el proceso
de medicion del estado animico, ya que se pasé de una media de 45,075 minutos
antes de la aplicacion a 3,25 minutos con el uso de la aplicacion.

2. Conrespecto al objetivo especifico 2: Desarrollar una aplicacion movil que facilite
la medicion del estado animico de los colaboradores de una empresa del area
de tecnologias de la informacién. Se concluye que la implementacion de la
aplicacion aumenté en un 87,5% la facilidad percibida por los colaboradores en
el proceso de medicién del estado animico; observando que los niveles de dificil
y muy dificil se redujeron a 0 y, que se pas6 de 12 colaboradores que veian la
prueba como regular a 5 y, ademas, aumentd el nimero de colaboradores que
percibian la prueba facil de 0 a 26 y muy facil de 0 a 9.

3. Con respecto al objetivo especifico 3: Medir el estado animico de los
colaboradores mediante una aplicacion moévil en una empresa del area de
tecnologias de la informacion. Se concluye que la implementacion de la
aplicacion aumento6 en un 80% la fiabilidad percibida por los colaboradores en el
proceso de medicion del estado animico; considerando que las calificaciones de
nada fiable y poco fiable se redujeron a cero, el parametro regular aumento de 5
a 8, el de fiable aument6 a 23y, el de muy fiable pasé de cero a 9, empleando
el aplicativo.

Considerando que se han logrado los objetivos especificos se asume el logro del

objetivo general.
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TRABAJOS FUTUROS

1. Con respecto al objetivo especifico: Reducir el tiempo empleado en el proceso
de medicion del estado animico de los colaboradores de una empresa del area
de tecnologias de la informacion. Se recomienda la automatizacion completa del
proceso.

2. Con respecto al objetivo especifico: Desarrollar una aplicacion moévil que facilite
la medicion del estado animico de los colaboradores de una empresa del area
de tecnologias de la informacién. Se recomienda utilizar Inteligencia Atrtificial
para que el colaborador pueda ingresar respuestas a preguntas abiertas y, con
base a algoritmos de Andlisis de sentimientos de Machine Learning, determinar
el estado animico.

3. Con respecto al objetivo especifico: Medir el estado animico de los
colaboradores mediante una aplicacion mévil en una empresa del area de
tecnologias de la informacion. Se puede mejorar utilizando Machine Learning,
que ayuda a aumentar la exactitud de la medicion del estado animico,
construyendo un perfil de la enfermedad (depresion) y comparandolo con su

diagnéstico original.
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ANEXOS

Anexo 1. Formatos en papel de la prueba antes de la Aplicacion

INVENTARIO DE DEPRESION -ESTADO

Algunas de las expresiones que la gente usa para describirse aparecen abajo. Lea

cada una y responda con qué frecuencia este le ocurre a usted. A la derecha aparecen
cuatro columnas encabezadas con la frecuencia en que estas situaciones pueden ocurrir:
“Poco Tiempo™; “Algo del Tiempo”; “Una buena parte del tiempo”; “La mayor parte del
tiempo” marque la que mds se ajuste a lo que le pasa ahora.

Parte (Escala de Estado)

Por favor marque () lacolumna |  Poco

1. Me siento decaido y triste.

2. Por ia mafhana es cuando me siento mejor X
3. Siento ganas de llorar o irrumpo en lianto. X

4. Tengo problemas para dormir por ia noche. >(

5. Como la misma cantidad de siempre.

8. Todavia disfruto ef sexo

2818

7. He notado que estoy perdiendo peso.

& Tengo problemas de estrefiimiento.

)(x

9. Mi corazon late mas rapido de lo normal.

10. Me canso sin razon alguna.

11. Mimente esta tan clara como siempre.

12 Me es facil hacer lo que siempre hacia.

13. Me siento agitado y no puedo estar quieto.

| X P

14. Siento esperanza en el futuro.

4

15. Estoy mas irritable de o normal.

16. Me es facii tomar decisiones. S(

17. Siento que soy Gtil y me necesitan.

18. M1 vida es bastante piena.

X

19. Siento que los demas estarian mejor si yo
muriera. >\

20.Todavia disfruto de las cosas gue 7<

disfrutaba antes
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Anexo 2. Captura de la encuesta redimensionar

1. ;Como califica la facilidad de uso de los formatos
manuales de la prueba de diagndstico de animo?*

Seleccione una respuesta
Muy facil
Facil
Regular
Dificil

Muy dificil

2. ; Como califica Ud. la medicion del estado animico
mediante el formato de diagndstico manual al evaluar
la Fiabilidad de la prueba?*

Seleccione una respuesta
Muy fiable
Fiable
Regular
Poco
Muy poco

Nada

3. {Hasta qué punto esta usted informado sobre
nuestro servicié de Bienestar?*

Seleccione una respuesta
Muy informado
Bastante
Mas o menos
Mas bien mal

Muy mal
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4. ;Ha quedado clara la informacion que proporciona
Bienestar?*

Seleccione una respuesta
Mucho
Bastante
Mas o menos
No es muy clara

Nada

5. {Qué parte de tus preguntas han sido resueltas?*

Seleccione una respuesta
Todas
La mayoria
La mitad
Menos de la mitad

Ninguna
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Anexo 3. Fotos de los usuarios empleando la aplicacién

Figura 82. Foto de Colaborador 1, en la pantalla de resultados

Figura 83. Foto de Colaborador 2, en la pantalla de preguntas
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Anexo 4. Evidencias de las pruebas de la aplicacion por historia de
usuario através de capturas de pantalla

Figura 84. Evidencia HUO1

HOLA!, Soy Shelly ®
{Coal es tu nombre

Comenzar

Figura 85. Evidencia HUO1

Figura 86. Evidencia HUO2
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Figura 87. Evidencia HUO3
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Figura 88. Evidencia HUO4
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Figura 89. Evidencia HUO5
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Figura 91. Evidencia HUO7
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Actas de Conformidad Pruebas Unitarias, Pruebas de

Anexo 5.

Aceptacion y Producto Tecnolégico

C204-Casos de Prueba (Pagina 1)
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C204- Casos de Prueba (Pagina 2)

Figura 93.
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C204- Casos de Prueba (Pagina 3)

Figura 94.
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Figura 95. Acta de Conformidad

ACTA DE CONFORMIDAD

Arequipa, 02 de mayo del 2022

Por medio de la presente acta se deja constancia de la finalizacién y
aceptacion del proyecto “Desarrolio de una aplicacion movil para el
seguimiento del estado animico usando Xamarin Studio”,
dejando constancia que el colaborador Franco Gutierrez Cruz con
DNIi 72539522 deja en buen funcionamiento la APP, comprobando el
buen funcionamiento y realizando la capacitacién en el uso con el
personal y para el personal de la sede. Concluyendo de manera
satisfactoria el proyecto.

El proyecto comprendia la entrega de los siguientes entregables:

= Documento de especificacion de requerimientos de la aplicacion movil para el
seguimiento del estado animico

» Cronograma de Actividades

+ Codigo fuente de aplicacion mévil para el seguimiento del estado animico.

» Documento de disefio de la aplicacion.

+ Requerimientos Funcionales y no Funcionales

« Manual de instalacién y uso

s Documento de Pruebas Unitarias y Pruebas de Interfaz

» Modelacion del software

« Elaboracion del disefio del software

» Disefo de la base de datos

» Elaboracion de la base de datos

Sin otro en particular.

/

/// ~ / // 7
5 .
Frahco Gutierrez Cruz Jessica Chavez Duareza
Colaborador CJ Senior People Manager
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