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1. Introduccion

Este proyecto de titulacion es una aplicacion web interactiva disefiada para
fomentar héabitos saludables en jovenes mediante una experiencia ludica y
personalizada. A través de un personaje virtual que refleja el estado emocional y fisico
del usuario seglin sus acciones diarias, la plataforma motiva a mantener un equilibrio en
areas clave como la alimentacion, la actividad fisica, el suefio y la salud emocional.

La aplicacion incorpora funciones como listas de tareas personalizables,
recompensas visuales (como fondos de pantalla), notificaciones programadas y
elementos de juego que refuerzan la constancia y el autocuidado. Este proyecto no solo
busca crear habitos positivos, sino también acompafiar al usuario en su proceso de

crecimiento personal, promoviendo la conciencia y la reflexion diaria.

2. Planteamiento del problema

En la actualidad, se ha visto la ausencia de herramientas accesibles y eficientes
para poder llevar al cabo la gestion de los héabitos saludables; sobre todo para alumnos y
trabajadores, en ambientes académicos y laborales de alto estrés, llegando al punto del
descuido alimenticio, fisico y emocional las mas comunes.

Muchos estudiantes y profesionales no desarrollan itinerarios que les ayuden a
organizar de manera efectiva el tiempo y las rutinas que les posibilitarian mantener los
habitos que les favorecen desde el punto de vista del bienestar fisico y emocional; del
contrario, el resultado sera la aparicion de problemas como el sedentarismo, la fatiga
mental o la mala alimentacion. A pesar de la creciente oferta que existe sobre
aplicaciones de bienestar, las cuales prometen ser una alternativa saludable, muchas de

ellas ni siquiera logran ajustarse a los requerimientos de los usuarios o carecen de una



efectiva integracion con las costumbres diarias, pues llegan a ser demasiado ordinarias o

con alta complejidad.

3. Objetivos
3.1.0bjetivo General:

Desarrollar una aplicacion movil interactiva que permita al usuario registrar,
organizar y monitorear sus habitos saludables de forma personalizada, motivado por un
personaje animado, con base en las recomendaciones de organismos especializados
como la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), la Organizacion Panamericana de la
Salud (OPS) y el Ministerio de Salud Publica del Ecuador (MSP), con el fin de mejorar

su calidad de vida y bienestar integral.

3.2.0bjetivos Especificos:
. Disenar e implementar un sistema de autenticacion y gestion de datos
personalizados para el usuario.
o Integrar un personaje animado que reaccione emocionalmente a las
acciones del usuario como elemento motivacional.
o Permitir la planificacion, seguimiento y notificacion de habitos

saludables diarios, mostrando métricas de progreso y mensajes motivacionales.



Capitulo I
4. Levantamiento de Requisitos y Disefio del Sistema
En esta fase, se realiza un analisis de los requisitos funcionales y no funcionales
del sistema de la aplicacion HarmonyReflect, una aplicacion destinada a promover
habitos saludables a través de una interfaz ludica e interactiva. El objetivo de la
movilizacion de requisitos fue apreciar las necesidades de los usuarios y sefialar los

bloques de construccion criticos del sistema.

Los requisitos se recopilaron a través de revisiones de la aplicacion y andlisis de
tendencias en salud. Se identificaron cuatro categorias principales de habitos a

desarrollar: alimentacion, actividad fisica, salud emocional y calidad del suefio.

4.1.Requisitos funcionales:

4.1.1. Registro y autenticacion de usuarios:

El sistema debe permitir el registro mediante correo electronico, nombre
de usuario y contrasefia. Los usuarios autenticados, después de autentificar si
correo electronico y contraseila, podran acceder a sus datos personalizados de

habitos, personaje y progreso.
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IMAGEN
PARA SIGN
upP

SIGN UP

Iniciar Sesion Sign Up

WO tinnes cunnta? Ya vorws cuents!
SgnUp Login

Figura 1 MockUp del Login y Sign Up
Nota. Captura de pantalla del sistema desarrollado en

MockUp (2025)

4.1.2. Actualizacion de datos del usuario:

El usuario puede cambiar su contrasefia y nombre de usuario a través de

la pagina que se tiene para Ajustes.

usermame
fmall

Combier e

Cambiar personaje

Cerrar Sesion

Figura 2 MockUp de Ajustes
Nota: Captura de pantalla del sistema desarrollado en MockUp (2025)
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4.1.3. Seleccion de personaje motivacional:

El usuario puede seleccionar entre diferentes personajes animados, los

cuales reaccionan emocionalmente en funcion del progreso del usuario.

4m Personajes

Siguiente

Guardar

Figura 3 MockUp Seleccion de P.

Nota: Captura de pantalla del sistema desarrollado en MockUp (2025)

4.1.4. Gestion de habitos divididos por categoria:

El usuario puede consultar y marcar habitos en las categorias:

o Alimentacion, ejem: beber agua, comer frutas.

¢ Ejercicio, ejem: caminar, hacer estiramientos.

o Salud emocional, ejem: escribir en diario, escuchar musica
relajante.

¢ Suefio, ejem: irse a dormir temprano.

12



@ seleccién de tareas

Actividad Fisica

17w .
we B

Dormir temprave. 1230 [}

Figura 4 MockUp Categoria Habitos

Nota: Captura de pantalla del sistema desarrollado en MockUp (2025)

4.1.5. Visualizacion del estado emocional del personaje:

El personaje reacciona con expresiones felices o tristes segun el

cumplimiento de habitos.
4.1.6. Sistema de notificaciones push:
Notifica al usuario sobre tareas pendientes, el estado emocional del

personaje, y frases motivacionales diarias.

4.1.7. Cambio dinamico del fondo segun hora y personaje:

El fondo del entorno varia visualmente entre mafiana, tarde y noche, y se

adapta al personaje elegido.

13



4.1.8. Modulo de frases motivacionales (implementacion en proceso):

Se muestra una frase diferente cada dia para motivar al usuario.

Figura 5 MockUp de Home

Nota: Captura de pantalla del sistema desarrollado en MockUp (2025)

4.1.9. Sistema de tareas como completa:

El usuario puede marcar una tarea como completada en cualquiera de las

categorias de habitos. Esta accion actualiza el progreso diario del usuario y

afecta la expresion emocional del personaje motivacional.

14



@m Seleccion de tareas

Dormic sempeane 1230 i}

Tareas de Manana

Deormir kemprans

Decmir tzmprans

Figura 6 MockUp Tareas Usuario

Nota: Captura de pantalla del sistema desarrollado en MockUp (2025)

4.1.10. Sistema de progreso:

El usuario puede revisar su progreso diario, en una lista cada semana,

que muestra las tareas registradas y las tareas realizadas, viendo un porcentaje de

toda la semana.

4.2.Requisitos no funcionales

4.2.1. Usabilidad:

La interfaz debe ser intuitiva y amigable para usuarios entre 12 y

30 afios.

4.2.2. Portabilidad:

Compatible con dispositivos Android 7.0 o superior.

15



4.2.3. Escalabilidad:

La arquitectura debe permitir agregar nuevas funcionalidades

como minijuegos 0 mas personajes en futuras versiones.

4.2.4. Rendimiento:

El tiempo de respuesta para cualquier accion no debe superar 2

segundos en condiciones normales.

4.2.5. Seguridad:

Las credenciales del usuario se deben almacenar cifradas. Los
datos personales se manejan de acuerdo con la normativa vigente de

proteccion de datos.

4.3.Disefno de Sistema:

A nivel de disefio, se utilizo XML para modelar casos de uso, clases y flujos de

navegacion. Ademas, se defini6 una estructura de base de datos relacional en MYSQL,

complementada. Se optd por una arquitectura frontend en Android Studio con Java y

backend basado en servicios REST, conectado a una API Node.js en la nube (Railway).

16



Campvor

Persooaw

m

oy fobni

ottty Clienitn

Elmihary cuenta

Figura 7 Diagrama general de casos de uso del usuario

Nota: Captura de pantalla de draw.io (2025)

Personaje
Tarea Usuario Notificacion
S
TareaUsuario TareaRecurrente ProgresoDiario NotificacionUsuario EmocionPersonaje

Figura 8 Diagrama Sencillo de la base de datos

Nota: Captura de pantalla de diagrama en Word (2025)
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5. Capitulo II
5.1.Construccion del Sistema
La interfaz HarmonyReflect fue desarrollada usando la arquitectura cliente-
servidor, donde la interfaz de usuario fue realizada en Android Studio, utilizando Java,
al igual que el servidor que fue construido usando Node.js utilizando express. El
backend estaba expuesto usando servicios REST que estaban alojados en la nube
(RailWay). En esta etapa se realizaba la integracion de cada uno de los médulos en cada

uno de los pasos definidos en la etapa de requisitos funcionales.

5.1.1. Estructura del Proyecto Android

La estructura de la app fue mejorada por el uso del patron de diseno MVVM, es
decir Modelo-Vista-VistaModelo. La navegacion fue organizada en forma de
BottomNavigationViewsActivity que permite al usuario navegar a las secciones mas
importantes de la app: Inicio (Donde se encuentra un boton flotante para la

configuracion del usuario), Su Rutina de Habitos, Opciones de Tareas, y Progreso.

La comunicacion entre los fragments y el backend se lleva a cabo mediante la
libreria Retrofit, que proporciona una forma sencilla y segura para consumir los
endpoints REST. Para serializar la respuesta de tipo JSON a objetos Java, se utilizo
GsonConverterFactory , que permite mapear los datos recibidos a estructuras de datos
nativas, simplificando el manejo de la informacidn dentro de la aplicacion. (Garcia,

2020)
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5.1.2. Registro y Autenticacion de Usuarios

Se cre6 una interfaz de registro e inicio de sesidon con validaciones locales
(formato de correo, nombre de usuario y longitud de contrasefia). Una vez autenticado,

el usuario accede a su entorno personalizado, donde se cargan sus datos desde la API.

Las credenciales se almacenan de manera segura utilizando SharedPreferences
cifradas. El token de sesion, proporcionado por el servidor, permite autenticacion
persistente en segundo plano. Esta estrategia mejora significativamente la experiencia
del usuario, asegurando la entrega oportuna de recordatorios y el correcto seguimiento
de habitos, sin necesidad de interaccidon constante con la aplicacion. (Android

Developers, 2024)

SIGN UP

Figura 9 Inicio de Sesién y Registro

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

5.1.3. Seleccion y Visualizacion del Personaje Motivacional

19



El sistema permite seleccionar entre varios personajes animados. Cada personaje
tiene diferentes expresiones graficas (feliz, triste, motivado), que se actualizan
dinamicamente segin el cumplimiento de habitos, Para que esta actualizacién ocurra
incluso cuando la aplicacion no estd en primer plano, se utiliza WorkManager, un

componente de Android que permite ejecutar tareas en segundo plano de manera

confiable. (Sindkar, 2022)

El personaje se muestra en un entorno visual que cambia segun el personaje

seleccionado, Con la intencion de dar algo tinico de cada uno.

5.1.4. Gestion de Habitos por Categoria

Los hébitos se representan como listas divididas en cuatro categorias
principales: alimentacion, ejercicio, salud emocional y suefio. Para separar visualmente
las tareas, se utilizaron dos componentes CardView: uno para identificar las categorias y
otro para mostrar las tareas almacenadas por categoria. En ambos casos, se implement6
un RecyclerView para desplegar los elementos en pantalla de forma dindmica y

eficiente. (AndroidDevelopers, 2025) (Android Developers, 2025)

Al marcar un habito como realizado, se registra en el servidor mediante una
peticion POST. Guardando al usuario el habito seleccionado, hora de realizacion y los

dias de la semana que se desea para el habito.

20



Ejercicio [ §

Alimentacion G

Suefio |

SaludEmocional m

Figura 10 Categoria Hdbitos

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

5.1.5. Sistema de Tareas del Usuario

Los hébitos del usuario seran registrados semanalmente, mostrando en pantalla
una lista dividida en dos categorias: Tareas de Hoy y Tareas de Mafana. Solo las tareas
del dia actual podran marcarse como realizadas mediante un checkbox, y una vez

completadas, se eliminaran de la lista mostrada en pantalla.
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Tareas de Hoy

Hacer
medtacion

Dorme 8 horas 27 31

Tareas de Maflana

Caminar 20

230
minnos

Haoer un
hoboy

Hacer
medtaciin

Doeme 8 horas 22 31

Figura 11 Tareas del usuario

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

5.1.6. Sistema de Notificaciones

Se integrd un sistema de notificaciones basado en programacion con
AlarmManager, enlazado a datos almacenados en MYSQL en el backend. Las

notificaciones alertan sobre:

. Hébitos pendientes.
. Frases motivacionales.
. Cambios en el estado emocional del personaje.

Se asegura que las notificaciones sean personalizadas para cada usuario segun
sus configuraciones. Ademas, utiliza WorkManager para revisar constantemente las
notificaciones de las tareas en segundo plano, permitiendo actualizaciones y su
funcionamiento sin la necesidad de que el usuario tenga que entrar a la aplicacion para

su uso. (Sindkar, 2022)
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P ——

Q) emomreive: - 2o PN

Tarea pendiente

Hacer meditacion

@ Sel a screen lock - 21y

3 v
For added security, se1 a PIN, pattern, or p

Figura 12 Notificacion de tareas

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

5.1.7. Gestion de Cuenta

El usuario puede gestionar su cuenta, modificando su contrasefia y/o su nombre
de usuario. Los cambios se reflejan de forma inmediata mediante una notificaciéon
emergente, tipo Toast, en la parte inferior de la pantalla, tras lo cual se cierra la vista de

edicion y vuelve a la pantalla principal. (Android Developers, 2024)

v

Misics

Activie Notilicaccnes

Figura 13 Config. Usuario

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)
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Editar Perfil

CatliSoul98

Figura 14 Edicion de cuenta usuario

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

Ademas, el usuario puede navegar por los diferentes avatares disponibles y
elegir el que desee. Una vez se confirme el cambio, este se almacena de forma
inmediata en el dispositivo mediante SharedPreferences y se persiste en el servidor
mediante una llamada REST, mostrando una notificaciéon emergente, nuevamente tipo

Toast, que informa del éxito de la operacion. A continuacion, la vista de seleccion se

cierra y la interfaz principal se actualiza para reflejar el nuevo personaje y su habitacion

correspondiente. (Android Developers, 2024)

" o &
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Figura 15 Cambio y actualizacion del personaje

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

5.1.8. Diseno de Interfaz e Interacciones

El disefio de interfaz fue realizado en XML, utilizando ConstraintLayout y
LinearLayout para organizar los elementos visuales. Se aplicaron CardViews para

destacar las secciones y mejorar la estética. (Android Developers, 2024)

La pantalla principal se muestra de forma vertical, mostrando al personaje,
proxima tarea a realizar y una frase por dia para motivar (seleccionada de forma al
azar). Ademas, una imagen que cambia dependiendo del horario local: amanecer,

mediodia y noche.

L] " -

Figura 16 Pdgina principal

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)
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Se aplicaron animaciones leves con ViewProperty Animator y se integré una

paleta de colores amigable con el usuario joven, siguiendo criterios de accesibilidad

visual.

5.1.9. Control de Orientacion y Compatibilidad

Para asegurar una experiencia consistente, se restringi6 la rotacion de pantalla a

modo vertical desde el AndroidManifest.xml, definiendo

android:screenOrientation="portrait" para todas las actividades. (Android Developers,

2024)

La app fue disenada para ser compatible con dispositivos Android 7.0 en

adelante, optimizando rendimiento mediante el uso de imagenes comprimidas y control

de memoria en cargas de ImageView.

5.1.10. Base de datos

La base de datos fue creada mediante MYSQL Workbench, permitiendo un

manejo adecuado de datos y sus diferentes entidades. Siendo subida a RailWay para su

despliegue en la nube.

Tabla Personaje

Dato Tipo de Dato Restricciones

idPersonaje INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY

nombre_personaje VARCHAR(100) NOT NULL

descripcion VARCHAR(255)

Tabla 1 Tabla de los personajes

Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
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Tabla Usuario

Dato Tipo de Dato Restricciones
idUsuario INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY
nombre VARCHAR(100) NOT NULL
email VARCHAR(100) UNIQUE, NOT NULL
password VARCHAR(100) NOT NULL
fecha registro DATE NOT NULL
idPersonaje INT FOREIGN KEY —
Personaje(idPersonaje), ON
DELETE SET NULL
Tabla 2 Tabla de Usuarios
Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
Tabla Tarea
Dato Tipo de Dato Restricciones
idTarea INT AUTO_INCREMEN
T, PRIMARY KEY
nombre tare | VARCHAR(100) NOT NULL
a
categoria ENUM('Alimentacion','Ejercicio’,'Suefio’,'SaludEmoci | NOT NULL
onal")
activa BOOLEAN DEFAULT TRUE
Tabla 3 Tabla de las Tareas
Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
Tabla TareaRecurrente
Dato Tipo de Dato Restricciones
idTareaRecurrente | INT AUTO _INCREMENT,
PRIMARY KEY
idUsuario INT FOREIGN KEY —
Usuario(idUsuario),
ON DELETE
CASCADE
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idTarea INT FOREIGN KEY —
Tarea(idTarea), ON
DELETE CASCADE
hora TIME NOT NULL
lunes BOOLEAN DEFAULT FALSE
martes BOOLEAN DEFAULT FALSE
miercoles BOOLEAN DEFAULT FALSE
jueves BOOLEAN DEFAULT FALSE
viernes BOOLEAN DEFAULT FALSE
sabado BOOLEAN DEFAULT FALSE
domingo BOOLEAN DEFAULT FALSE
Tabla 4 Tabla de Tareas Recurrentes
Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
Tabla TareaUsuario
Dato Tipo de Dato Restricciones
idTareaUsuario | INT AUTO _INCREMENT,
PRIMARY KEY
idUsuario INT FOREIGN KEY —
Usuario(idUsuario),
ON DELETE
CASCADE
idTarea INT FOREIGN KEY —
Tarea(idTarea), ON
DELETE CASCADE
fecha DATE NOT NULL
realizada BOOLEAN DEFAULT FALSE
hora_realizacion | TIME
Tabla 5 Tabla de las tareas del Usuario
Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
Tabla Notificacion
Dato Tipo de Dato Restricciones
idNotificacion | INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY
mensaje VARCHAR(255) NOT NULL
hora envio TIME NOT NULL
tipo ENUM('RecordatorioTarea','Motivacional') NOT NULL
recurrente BOOLEAN DEFAULT TRUE
activa BOOLEAN DEFAULT TRUE

Tabla 6 Tabla de las Notificaciones

Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
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Tabla NotificacionUsuario

Dato Tipo de Dato Restricciones
idNotificacionUsuario | INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY
idUsuario INT FOREIGN KEY —
Usuario(idUsuario), ON
DELETE CASCADE
idNotificacion INT FOREIGN KEY —
Notificacion(idNotificacion),
ON DELETE CASCADE
fecha programada DATE NOT NULL
Tabla 7 Tabla para la conexion de NotificacionesUsuario
Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)
Tabla EmocionPersonaje
Dato Tipo de Dato Restricciones
idEmocion INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY
idUsuario INT FOREIGN KEY -
Usuario(idUsuario),
ON DELETE
CASCADE
idPersonaje INT FOREIGN KEY -
Personaje(idPersona
je), ON DELETE
CASCADE
fecha DATE NOT NULL
emocion ENUM('Feliz','Triste','Neutro','Enojado’,'Mot | NOT NULL
ivado')
causa VARCHAR(255)
unique_emocion_por | - UNIQUE (idUsuario,
_dia fecha)

Tabla 8 Tabla de las emociones del personaje

Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)

Tabla ProgresoDiario

Dato Tipo de Dato Restricciones

idProgresoDiario INT AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY

idUsuario INT FOREIGN KEY -
Usuario(idUsuario),
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ON DELETE
CASCADE

fecha DATE NOT NULL, UNIQUE
(idUsuario, fecha)
tareas_realizadas INT DEFAULT O
tareas_asignadas INT DEFAULT O
porcentaje_cumplimiento | DECIMAL(5,2) GENERATED
ALWAYS AS

((tareas_realizadas /
tareas_asignadas) *
100) STORED

Tabla 9 Tabla de Progreso diario del usuario

Nota: Tabla basada en el diagrama simple (2025)

Aqui se mostraran las diferentes tablas creadas en nuestra base de datos:

| prowesodare v | notilacemasua... ¥ _ tarsa
Srogeciuec M Fesfcm s Unann: M lava N
LTS NT S S i s ]
fu B feamsn N P iy pram——y
g 2 D _prograran e TINVINT
an_sagrabe M »
[orovTy SyTphTeTT) T Y p s =
b » I Tl T
¥ I [
| | H=
I oy ¥ - LE__1
| | sk v | bl
e N Perdvasn N
—tee b= . e o O WALY
- ol UL —
PR VAT WA
p—_— iy
= e e e 0 Serige VT A TN
| »
| T ki e i
| |1y |
1
| pommnaie v ) emocionpersen... ¥ I
iy omge L dlomeooe N |
rordeT paral X .*_.I Ao l
S 1 7 SR e !
e TN |
| I
L. e 5
| - . I
I T |
| 3 1 '
= k) _ taesarscumen_ ¥ |
T of s N
douwo WNT |
of -
o e I — et I
. - =
T P
- wduads TV
domwgo TINVINT

30



Figura 17 Diagrama de la Base de Datos

Nota: Captura de pantalla del diagrama en MYSQL Workbech (2025)

5.1.11. Conexion al Backend y Seguridad

La conexion al backend se realiza via HTTP o HTTPS dependiendo del entorno.

Debido a que, en pruebas locales se usa la IP del servidor local (10.0.2.2 para emulador

y la IP LAN para dispositivos reales). (Android Developers, 2024)

Figura 18 Conexiones Backend

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

La integracion con el backend se realiza mediante el uso de la libreria Retrofit,
una herramienta robusta y ampliamente utilizada en Android para la gestion de
solicitudes HTTP. Esta libreria facilita la comunicacion cliente-servidor al permitir el

manejo eficiente de peticiones y respuestas en formato JSON. (Square, 2024)

Para produccion, se utiliza un dominio publico con cifrado SSL. El backend
implementa control de acceso por token, validacion de entradas y encriptacion de
contrasenas mediante berypt permitiendo que las contrasefias sean seguras y no puedan

visualizarse en la base de datos. (Provos, 2020)
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idJsuario  nombre email password fecha_registro  idPersonaje
3 Marysue34 mariaorangexd@gmail.com  $2b$10S02HM SurP7AWMS4x2e/9d. fXQx7Fuel... 2025-06-26 2

4 Tonoto004 sakuripandita@gmail. com £2h5105h365uhP0. 200U 7VASQ TYEOmKBHOaNP. .. 2025-06-26 1

11 SaritaP saritapiedrag @gmail. com 52b5105YAJar 2mesc ZZM4M 16NO8yG5.URDa. ..  2025-06-27 1

17 Pandita Kawaii  elenita.piedrag@gmail.com  §2b5108UgavytKRzDgdcxzlUGCh ueeeTz0AFD. ..  2025-06-27 1

19 Catlisoul9s mariadoll004@gmail.com $2b5108ilIvy. Qpk 1otYRDmacsHHOSxGuldvh 5e. .. 2025-07-28 2
| L] [HuLL |

Figura 19 Contrasefia de los usuarios encriptadas

Nota: Captura de pantalla de la aplicacion en Android Studio (2025)

6. Capitulo IIT
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6.1.Pruebas y Estabilizacion
Tras completar el desarrollo de los mddulos principales de la aplicacion, se lleva
a cabo las pruebas para su estabilizacion, con el proposito de validar el correcto
funcionamiento de cada componente y asegurar una experiencia de usuario estable en
los distintos dispositivos. Tomando en cuenta que la aplicacion puede ser instalada por
medio de un apk.

6.1.1. Pruebas realizadas en Postman.

Postman es una plataforma integral que permite trabajar con APIs. Facilita el
desarrollo, las pruebas y la documentacion de las diferentes APIs creadas, mediate
solicitudes HTTP, permitiendo analizar su respuesta.

Se realizaron las primeras pruebas de integracion de la API en esta plataforma
con el objetivo de comprobar la correcta conexion de los endpoints Rest.

6.1.2. Crear Usuario:

Al momento de crear usuario, se reviso que las contrasefias queden cifradas en la

base de datos para mayor proteccion. Y el sistema se encarga de llenar al usuario con el
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personaje predeterminado (Michu), con su respecta emocion inicial (feliz).

Cooki

farn-data -www-form-urlencaded © raw binary GraphQL JSON Beautity

Figura 20 Prueba de Crear Usuario

Nota: Captura de pantalla de prueba en postman (2025)

6.1.3. Inicio de Sesion:

La prueba de inicio de sesion fue un éxito, llegando a crear el token debido para
el uso de su funcionalidad. Ademas, de enviar el id del usuario para cargar la

informacion en la aplicacion.
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htrp/ Nocathast: 3000 /api/ sahfiogn

Figura 21 Prueba de inicio de sesion

Nota: Captura de pantalla de prueba en postman (2025)

6.1.4. Consulta y Creacion de tareas:

Se realizaron pruebas para verificar la correcta carga de las tareas asignadas al
usuario durante la semana. Estas pruebas incluyeron la creacion de tareas, la consulta de
las mismas y la validacion de que el token de autenticacion fuera requerido para acceder

a la informacion.

Durante este proceso, se identificd y corrigié un desfase horario ocasionado por
el uso de toISOString() en el backend, el cual afectaba la obtencion de la fecha del

usuario al usar el horario de forma Universal. La solucion consistié en migrar a
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toLocaleDateString('sv-SE') para sincronizar la hora en formato UTC con la hora local.

|

Figura 22 Prueba de consulta de tareas de la semana

Nota: Captura de pantalla de prueba en postman (2025)

updateTareaRecurrente (req, res)

req.params;

. tolocaleDateString

Figura 23 Correccion zona horaria en el backend

Nota: Captura de pantalla de prueba en postman (2025)

6.1.5. Carga de personaje:

Permite al usuario actualizar las emociones de su personaje, ademas de
actualizar su personaje a otro de su preferencia, siendo actualmente Michu y Canela los

personajes para seleccionar.
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POST

Params

raw

A

o

L= B = o}

ria

Body

w http:/flocalhost:3000/api/emocion-actua
Auth Headers (39) Body ® Scripts  Settings
JSON

id_usuario®: 3,
emocion": "motivado",
causa”: area completada”,

" a

id_personaje": 1

200 OK

Cookies

Beautify

Figura 24 Prueba de cambio de emocion del personaje

Nota: Captura de pantalla de prueba en postman (2025)

6.2.Conexion de Railway:

Railway es una plataforma en la nube que facilita el despliegue de aplicaciones y

servicios sin necesidad de una configuracidn compleja de servidores. Permite a desarrolladores

subir proyectos (backend, bases de datos, APls, etc.) y luego ser desplegarlos. Asi que, para la

integracién de la APl y la base de datos, se tuvo que hacer pequefios cambios.

Se modifica el archivo .env para establecer la conexidn con la base de datos

desplegada en Railway, utilizando los parametros proporcionados por la plataforma. En este

caso, el archivo queda configurado de la siguiente manera:

DB_HOST shortline.proxy.riwy.net
DB_PORT 27049
DB_USER root
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DB_PASS s sk ok ok sk ok ok ok ok K K
DB_NAME railway

PORT 3000

Tabla 10 Datos de .env para conexion

Posteriormente, el proyecto fue almacenado en un repositorio en GitHub y desplegado
en Railway, configurando las mismas variables de la tabla en la seccién Variables de la

plataforma.

Variables

7 Service Variables arial ) New Variable

DB HOST 22 2 2 2 3

DB NAME P22 2 22 2 4

DB PASS EREERKX

DB PORT Rk Rk X

DB USER Fok ROk K

JWT_SECRET EREE KKK

PORT P22 2 2 2

Figura 25 Datos insertados en Railway

Nota: Captura de pantalla de prueba en Railway (2025)
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c api-harmonyreflect-production.up.railway.app

@ traductor - Buscar... MNullPointerExcepti... Codigo Pomodoro...

API HarmonvReflect funcionando

Figura 26 Comprobante de conexion en Railway

Nota: Captura de pantalla de prueba de conexion (2025)
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7. Conclusiones
El desarrollo de la aplicacion HarmonyReflect permite cumplir
satisfactoriamente con el objetivo general planteado, al crear una herramienta
interactiva y personalizada que registra, organiza y monitorea héabitos saludables,
utilizando un personaje animado como elemento motivacional. A través de la
integracion de un sistema de autenticacion seguro, la gestion de datos personalizados y
la implementacion de notificaciones y métricas de progreso, se logra proporcionar al

usuario un entorno digital intuitivo y atractivo.

Ademas del entorno personalizado y visual con el que el usuario puede
interactuar, el personaje animado brinda a los usuarios la oportunidad de incentivar al
usuario a comprometerse mejor con habitos saludables. Asimismo, la programacion
adecuada de las tareas del usuario y la sincronizacion fluida de datos y tiempo crean una

experiencia amigable para el usuario.

Para concluir, HarmonyReflect cumple con las expectativas de experiencia del
usuario al proporcionar apoyo emocional y motivacional més alla de las simples listas
de tareas. Ademads, muestra su efectividad comprobada para fomentar hébitos
saludables, cumpliendo con los objetivos especificos definidos dentro del marco de un

disefio centrado en el usuario.
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8. Recomendaciones

e Desarrollar médulos independientes para que las actualizaciones
de uno no requieran reinstalar o modificar todo el sistema, reduciendo el
tiempo de despliegue y facilitando el mantenimiento.

e Integrar sistemas de monitoreo y almacenamiento de logs para
detectar rapidamente fallos después del despliegue, evitando largos tiempos
de diagnostico.

e Realizar una aplicacion o pagina web para administradores con el
fin de dar facilidad para la integracion de nuevos personajes, escenarios,
tareas. Y mucho mas importante, administracion de los usuarios.

e En caso de que el nimero de personajes, animaciones y
escenarios aumente significativamente, se recomienda migrar estos recursos
aun servicio de almacenamiento en la nube. Con el fin de, reducir el tamano
de la aplicacion instalada en el dispositivo y mejorar la velocidad de
actualizacion.

e Se debe considerar a futuro la posibilidad de subir la aplicacion a
la plataforma Play Store u similares, para la facilidad de actualizaciones de

la aplicacion.
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Anexos

Enlace a Drive donde se guarda el Manual de Usuario:

https://docs.google.com/document/d/14wM-

S5ffNdeC3BPyQTpB9Yjcd9LUn 46/edit?usp=sharing&ouid=11738169277152672889

0&rtpof=true&sd=true
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