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RESUMEN

La ejecucion de este proyecto de titulacion se enfoco en desarrollar una aplicacion
sobre la estimulacion temprana del pensamiento en un consultorio de estimulacion del
desarrollo infantil de Machachi, manejado por una especialista en el manejo de
dificultades del aprendizaje. Para el desarrollo del proyecto, se tuvo en cuenta varios

fundamentos tedricos que ayudan a la comprension del mismo.

La metodologia que se utiliz6 para el desarrollo fue el método de investigacion
cualitativa y la metodologia scrum qué ayuda a desarrollar el software de una manera agil,

iterativa e incremental.

Para el disefio de la aplicacion, se tuvo que levantar los requerimientos funcionales
y no funcionales del sistema, de acuerdo a las especificaciones del usuario, luego de ello,
se realizo el disefio del software y los prototipos de baja y alta fidelidad, a continuacion,
se definieron los ejercicios de estimulacion del pensamiento que irian dentro de la
aplicacion. Para la implementacion se seleccionaron las herramientas de Ionic, API rest y
el administrador de la base de datos Microsoft SQL Server. Se realiz6 la construccion del
software, la base de datos y la comunicacion entre el API rest, la aplicacion en lonic y el
Microsoft SQL Server. Finalmente, se realizaron las pruebas funcionales del sistema una
evaluacion de la usabilidad que lo realiz6 la especialista y se mostré el resultado final de

todo el proyecto de titulacion.

Palabras clave: prototipo, ionic, api rest, base de datos, usabilidad
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. MARCO DE REFERENCIA

1.1. Justificacion

El fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) dentro de su estudio de
conocimientos, aptitudes y practicas sobre la percepcion de la primera infancia desarrollado en
2022, ha determinado que la comunidad ecuatoriana desconoce sobre la estimulacion temprana
en el futuro de sus hijos causando que no ingresen al sistema escolar de manera adecuada y
tengan dificultades en su aprendizaje. Es por esta razon, que se motiva a los cuidadores de los
nifos a llevarlos a un centro psicoldgico especializado en el desarrollo del pensamiento con el
objetivo de que puedan tener un acceso directo a ejercicios de estimulacion del pensamiento

en edad temprana (UNICEF, 2022).

Trabajar la estimulacion temprana del pensamiento en los nifios de 2 a 4 afios reforzara los
vinculos neuronales del cerebro, ademas, de sus capacidades motrices, perceptivas, sociales,
lingliistica y cognitivas, en otras palabras, estimulan las areas afectivas, intelectuales y
psicomotriz de los nifios (Ibafiez, Mudarra, & Ibafiez, 2004). Abordar este problema tendra
multiples beneficios en el consultorio de estimulacion del desarrollo infantil que se encuentra
en Machachi, en el canton Mejia, donde se pondra en préctica este proyecto de titulacion,
algunas de las ventajas son las siguientes: accesibilidad facil a los ejercicios de estimulacién
del pensamiento para los nifios, mayor facilidad de la recopilacién de datos de los nifios y sus
cuidadores, eficiencia al momento de aplicar los ejercicios al nifio evaluado y mejora del
seguimiento de cada nifio que va al consultorio a mejorar la estimulacion temprana del

pensamiento.

Este proyecto de titulacion implementara una aplicacion movil para la estimulacion

temprana del pensamiento de los nifios ecuatorianos entre 2 a 4 afos.
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1.2. Planteamiento del problema
La estimulacion temprana del pensamiento es importante en los nifios de 2 a 4 anos debido
a que ayuda a que tengan un mejor desarrollo psicomotor, evita las dificultades en el
aprendizaje, aislamiento o mala socializacidon en sus primeros afios de escolaridad (Morillo,
Aguavil, Garcia, & Coello, 2022). Actualmente, el fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (UNICEF) en el “Estudio de conocimientos, aptitudes y practicas sobre la percepcion
de la primera infancia” desarrollado en el 2022, ha identificado que la comunidad ecuatoriana
desconoce y valora poco la relevancia que tiene la estimulacion temprana en el futuro de sus
hijos y por tanto no les permite ingresar al sistema escolar de manera adecuada, es por esta
razdn, que se motiva a los responsables de los nifios que se los lleve a un centro especializado
en tratamientos psicopedagdgicos que les brinde una herramienta para que tengan facil acceso
a los ejercicios de estimulacion temprana del pensamiento (UNICEF, 2022). En vista de esta
necesidad, este trabajo se enfocara en realizar una aplicaciéon mévil que ayude a los padres o
responsables de los nifios a tener un acceso directo a ejercicios de estimulacion del pensamiento
en edad temprana.
En funcion de la problematica planteada se propone la siguiente pregunta principal:
e ;Como se puede integrar la tecnologia en un consultorio de estimulacion del desarrollo
infantil?
Y las siguientes preguntas secundarias:
e /;Cuadles son las ventajas que ofrece el uso de una aplicacion movil con ejercicios para el
desarrollo del pensamiento en nifios de 2 a 4 afios?
e ;Cudles son los ejercicios del desarrollo del pensamiento que tienen mas prioridad y llaman

la atencion de los nifios?



1.3. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion mévil sobre la estimulacion temprana del pensamiento de los nifios

ecuatorianos entre 2 a 4 afos. Caso de estudio: Machachi.

1.4. Objetivos Especificos
e Determinar los ejercicios que ayudan a la estimulacidon temprana del pensamiento para nifios
de 2 a 4 afios.
e Analizar la mejor herramienta para el desarrollo de la aplicacion movil.
¢ Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion mévil.

e Desarrollar la aplicacion movil para la estimulacion temprana del pensamiento.

1.5. Antecedentes

La estimulacion temprana de los nifios no se reconoce como un aspecto crucial en la
sociedad ecuatoriana para el desarrollo de los mismos, sin embargo, se ha demostrado que una
buena estimulacion puede ayudarles cognitiva, emocional y socialmente, es por esta razon, que
se motiva a los responsables de los nifios a llevarlos a centros especializados en el desarrollo
infantil para que puedan brindarles herramientas y que tengan acceso directo a ejercicios de

estimulacion del pensamiento en edad temprana.

En Ecuador, se han realizado algunos trabajos similares sobre el desarrollo de aplicaciones
moviles para la estimulacion temprana a los nifios, estos han tenido buenos resultados como el
conocimiento de los padres y maestros de los juegos y ejercicios que se pueden realizar para
estimular el pensamiento de los nifios de forma divertida considerando las necesidades de los
nifos (Arciniegas Siglienza & Talbot, 2009). Ademas, de lograr que los responsables de los
niflos sigan un esquema semanal de algunos ejercicios o conceptos para que el nifio no tenga

un cansancio mental ni fisico (Espinosa, 2014).



El desarrollar una aplicacion sobre la estimulacion temprana de los nifios de 2 a 4 afios en
el consultorio de estimulacion del desarrollo infantil de Machachi, ayudara a la especialista a
brindar una nueva herramienta para que los responsables de los nifios tengan conocimiento y

un acceso directo sobre los ejercicios que deben realizar y mejorar la estimulacion de los nifios.

1.6. Alcance

Este proyecto de titulacion esta dirigido a un consultorio de estimulacion del desarrollo
infantil de Machachi, manejado por una especialista en el manejo de dificultades del
aprendizaje, tiene como alcance desarrollar una aplicacion movil sobre el desarrollo del
pensamiento de los nifios ecuatorianos entre 2 a 4 afios, el programa contendra una seccion de
inicio de sesion y registro para que el evaluador o responsable del nifio ingrese sus datos y cree
una cuenta, una seccion de perfil donde el usuario registrado puede ver sus datos personales,
una seccion de fichas, donde el especialista puede registrar la informacion de los nifios que
evaltia y una seccioén de ejercicios en donde se puede encontrar toso tipo de ejercicios de

estimulacion del pensamiento.



CAPITULO II: FUNDAMENTOS TEORICOS

2. Marco Teoérico

El desarrollo de una aplicacion movil para la estimulacion temprana del pensamiento de
los nifios se basa en entender como funciona el cerebro humano y como se desarrolla en la
infancia. Hay que comprender que el cerebro de los nifios es como un pléstico que puede ser
moldeado mediante una estimulacioén adecuada, el realizar estas actividades en los nifios puede
mejorar la capacidad cognitiva, la creatividad, la memoria y la resolucion de problemas. Esta
aplicacion estard diseflada para poder enfocarse en la estimulacion de habilidades especificas
como la atencion, la memoria, percepcion visual y resolucion de problemas, ademas, de tener

una interfaz grafica atractiva para los nifos con colores brillantes.

Para comprender un poco mas el desarrollo de este proyecto de titulacion se definen

algunos conceptos, como los siguientes:

2.1. Aplicacion movil

Una aplicacién moévil, también se la conoce como app en inglés es un software disefiado
para ser utilizado en dispositivos moviles como celulares inteligentes o tablets, que brinda una
extensa diversidad de funciones y servicios, desde herramientas de comunicacion hasta ventas
de productos y servicios, las aplicaciones moviles, se caracterizan por ser interactivas,
automaticas y se encuentran disefiadas para brindar a los usuarios experiencias de alta calidad
en dispositivos moéviles (Benitez, 2016). En esta ocasion la aplicacion movil realizada se
dividira en algunas secciones: la de inicio de sesion y registro para que el evaluador ingrese al
nifio que sera estimulado, la seccidon de juegos de estimulacion con relacion a la memoria, para

reforzar el lenguaje de los nifios y una seccién de manualidades para hacer en casa.
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2.2. Diseio centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario o DCU es una técnica de disefio iterativo que tiene como
principal objetivo concebir las necesidades y particularidades del interesado a lo largo de todo
el proceso de disefio, para poder generar interfaces graficas y productos utilizables, accesibles
y efectivos (Galeano, 2008). Este concepto es importante porque ayuda a mejorar la experiencia
del usuario, en este caso el del evaluador y de los nifios, aumenta la adopcion y retencion de
los usuarios, esto quiere decir, que el disefio del software serd mas sencillo de utilizar y
comprender, de esta manera el usuario podra utilizarlo frecuentemente, genera fidelidad de los
usuarios, debido a que satisface sus necesidad y expectativas. Finalmente, promueve la
innovacién en la aplicacidon, de esta manera su disefio estard enfocado en satisfacer las

necesidades del usuario siempre.

2.3. Prototipo

Un prototipo es una representacion tangible de un producto o servicio que sirve para probar
y testear antes de lanzarlo al mercado o presentarlo como una version mejorada de algo que ya
existe. Algunos usuarios perciben un prototipo como un ejemplo real o ideal de su categoria,
el objetivo del prototipo es permitir que los usuarios experimenten con el producto o servicio
y determinar su viabilidad, haciendo mejoras si es necesario (Universidad Europea, 2022). El
prototipo que se utilizara en el proyecto es el de baja fidelidad y alta fidelidad. El primero sera
utilizado con el objetivo de probar algunas ideas y conceptos del disefio de la aplicacion, en
cambio, el prototipo de alta fidelidad sera utilizado para mostrarle al cliente una representacion

de la aplicacion mas detallada y representar como seria el funcionamiento de la misma.

2.4. Usabilidad

La usabilidad se describe como lo sencillo que es utilizar un elemento, como una
herramienta o dispositivo electronico, en el contexto del desarrollo de una aplicacion de
software, la usabilidad tiene como objetivo enfocarse en la sencillez con que los usuarios logran
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llegar a un objetivo especifico a través de su uso. La usabilidad puede ser dificil de evaluar
porque hay que tomar en cuenta varios factores, por lo tanto, es importante establecer algunas
metodologias que permitan calcular la usabilidad que tienen las aplicaciones (Enriquez &
Casas, 2013). La usabilidad ayudara a garantizar que los usuarios puedan utilizar a la
aplicacion de manera satisfactoria y que el evaluador no presente ningiin inconveniente en la
aplicacion al momento de realizar los ejercicios con los nifios, se debe verificar que los usuarios
pueden utilizar la aplicacion de manera intuitiva, la interfaz grafica debe contener colores y
disefio coherentes, los usuarios deben poder utilizar la aplicacion de manera rapida y debe

contener una retroalimentacion clara en caso de que se presenten errores.

2.5. Ingenieria de requerimientos

La ingenieria de requerimientos se la puede definir como la disciplina que se orienta en
descubrir, documentar y mantener los requerimientos de un sistema o producto determinado.
Su objetivo es verificar que todos los requisitos del cliente se encuentren completos, sean
coherentes y factibles. En otras palabras, es el proceso por el cual se pueden intercambiar varios
puntos de vista para poder recopilar y modelar lo que un sistema debe realizar (Pérez, 2005).
La ingenieria de requerimientos permitira definir y documentar claramente lo que el sistema
debe hacer, como debe realizarlo, las restricciones y limitaciones que debe tener, es importante
tener en cuenta los requerimientos del usuario, los requisitos del sistema y sobre todo se debe

asegurar la calidad que va a tener el software.

2.6. Lenguaje de programacion

Al lenguaje de programacion se lo define como la agrupacion de simbolos y normas por el
cual las personas logran comunicar una serie de instrucciones y algoritmos a una computadora.
Este permite que una computadora logre procesar rapidamente grandes y complejas cantidades
de informacion, existen varios lenguajes de programacion y cada uno puede ser utilizado en
varios contextos diferentes (Lopez, 2020). Para realizar esta aplicacion movil los lenguajes de
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programacion que se utilizar seran HTML, que se lo utiliza para estructurar el contenido y
disefio de la aplicacion, CSS para definir la apariencia visual de la aplicacion como puede ser
el estilo de las letras, colores y disefio. Por tltimo, se utilizara JavaScript, para programar la

logica de la aplicacion, como la interaccion con el usuario y la manipulacion de datos.

2.7. Ionic

Se lo define como un framework de codigo abierto, es utilizado para desarrollar software
como aplicaciones moviles, estas se caracterizan principalmente por ser hibridas
multiplataforma, esto quiere decir, que son compatibles en el sistema operativo de Android,
iPhone o Windows, utiliza los lenguajes de programacion HTMLS, CSS y JavaScript para

desarrollar un software (Irontec, 2022).

2.8. Base de datos

A las bases de datos se las define como una recopilacion de datos estructurados, estos
pueden ser almacenados dentro de un sistema informatico como una un servidor de bases de
datos. Las bases de datos suelen estar controladas por un DBMS, también conocido como un
sistema de gestion de bases de datos, este puede cumplir con algunas acciones como recuperar,

modificar, agregar o eliminar de forma rapida y eficiente los datos que se encuentran dentro de

una base de datos (Oracle, 2023).

2.9. Levantamiento de requerimientos

Al momento de desarrollar un software, es necesario realizar el levantamiento de
requerimientos, esta es una etapa donde se debe tener la mayor comunicacion con el cliente, en
este caso es la especialista en el manejo de dificultades del aprendizaje, para poder identificar
el origen de los requerimientos y de lo que hace un analista para poder recolectarlos
(Aristizabal, 2009). Para realizar el levantamiento de requerimientos en este proyecto, se

realizd una entrevista a la especialista en el manejo de dificultades del aprendizaje, donde nos
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indico cudl era su problema y como queria que migraran el material de aprendizaje que maneja
con los nifios a una aplicacion movil, especifico algunas caracteristicas especificas que deseaba
que tenga la aplicacion como un cuestionario inicial, el formulario a llenar de los nifios, los
colores y las imagenes. Teniendo todo esto en consideracion se identifica las necesidades del

usuario, los requerimientos funcionales y los requerimientos no funcionales.

2.10. Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es de desarrollo agil le permite al grupo de trabajo desarrollar
proyectos complejos en un entorno dinamico y flexible, esta basado en entregas parciales y
también regulares. Esta metodologia estd basada en roles definidos como, por ejemplo: el
product owner quién es responsable de maximizar el valor del producto, el scrum master quién
asegura la comprension al equipo y les ayuda a seguir la teoria de Scrum y el scrum team que
es el equipo que se encarga de desarrollar el producto y entregarlo. En otras palabras, la
metodologia scrum se centra en el trabajo y colaboracion en equipo, adaptacion al cambio y a

la mejora continua (Séez, 2021).
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3. Metodologia

3.1. Tipo de investigacion

Investigacion Cualitativa

El tipo de investigacion para el siguiente proyecto de titulacion es de caracter cualitativo,
por lo tanto, se utilizaran técnicas como entrevistas y grupos de discusion con la especialista
en el manejo de dificultades del aprendizaje, con estas técnicas se podran recopilar datos sobre
la experiencia de la especialista en el consultorio del desarrollo infantil, la manera en como se
realizan las terapias, la influencia de los padres en los nifios y los desafios que ha tenido en su

trabajo.

Algunas de las técnicas de recuperacion documental que se utilizardn para poder obtener la
informacion cualitativa son entrevistas, libros donde se observaran las técnicas que utiliza la
doctora para realizar los respectivos tratamientos a cada nifio y documentacion de la

especialista que utiliza cuando trata a un nuevo paciente.

3.2. Metodologia de Desarrollo de Software

Para elaborar este proyecto de titulacion se utilizard la metodologia agil SCRUM, esta se
enfocard en la comunicacion constante con el cliente que es la especialista en el manejo de
dificultades del aprendizaje, el objetivo de esta metodologia es ir desarrollando el software de
manera iterativa e incremental para adaptarse rapidamente a los cambios y requerimientos del

cliente (Saez, 2021).
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3.2.1. Propésito de 1a metodologia de desarrollo de software

El propdsito de esta metodologia de desarrollo de software es proporcionar informacion de
manera mas accesible a las personas involucradas en el desarrollo de la aplicacion “Centro de

diagnostico y tratamiento psicopedagdgico Nifo Jests de Praga”.

3.2.2. Alcance y cargos de la metodologia del desarrollo de software

Para el desarrollo de este software se determin6 un periodo especifico de tiempo desde el
1 de marzo de 2023 hasta el 1 de junio de 2023. Se definié los cargos que compone la

metodologia de Scrum, entre ellos se encuentra:

Scrum Master, desarrollado por Gabriela Gomez, quién organiza y orienta los objetivos
para facilitar la practica e implementacion correcta de la metodologia Scrum dentro del

proyecto.

Product Owner, desarrollado por Gabriela Goémez, quien determina y prioriza los

componentes que debe tener del software y garantiza la calidad de producto desarrollado.

Equipo de desarrollo, por esta ocasion al ser un proyecto de titulacidon, el equipo se
compone unicamente por Gabriela Gémez fue quién fue disefiador, programador, analista y

documentador del proyecto.

3.2.3. Artefactos

Se realizara la entrega de la pila del producto y la pila del sprint, ademas, hay que tener en
cuenta la comunicacion que hubo a lo largo del proyecto entre el usuario y el equipo de

desarrollo.
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Tabla 1 Pila del producto

, ESTIMACION
ID PRIORIDAD DESCRIPCION
DE ESFUERZO
1 MUY ALTA Inicio de sesion a la aplicacion 100
2 MUY ALTA Registro de usuario en la aplicacion 100
3 MEDIA Desarrollo de menu externo 70
Navegacion correcta en las interfaces
4 ALTA 90
externas
Desarrollo del disefio de interfaces
5 ALTA . 90
Internas
6 MEDIA Desarrollo de menu interno 70
Navegacion correcta en las interfaces
7 ALTA . 90
internas
8 MUY ALTA Desarrollo de la base de datos 100
Interaccion en tiempo real con la base de
9 ALTA 100
datos
Desarrollo de CRUD para ingreso de
10 MUY ALTA ' 100
nuevo paciente
Desarrollo de barra de busqueda dentro de
11 MEDIA o 80
la aplicacion
12 MEDIA Desarrollo de portabilidad 100
13 ALTA Eficiencia del software 100
14 MEDIA Fiabilidad en el disefio 100
15 ALTA Disponibilidad del software 100
16 ALTA Documentacion de la aplicacion 100
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Grdfico 1 Pila del Sprint 1
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Grifico 4 Pila de Sprint 7y 8
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

4. Desarrollo de la aplicacion

4.1.Descripcion del software

Esta aplicacion movil sobre la estimulacion temprana del pensamiento de los nifios
ecuatorianos entre 2 a 4 afos es un software independiente para el uso exclusivo de la
especialista en el manejo de dificultades del aprendizaje y los responsables de sus pacientes
con el objetivo de darles una herramienta para que los evaluados puedan mejorar la

estimulacion del desarrollo del pensamiento y no tengan problemas del aprendizaje en el futuro.

Funcionalidad del producto

La aplicacion debe permitir al evaluador ingresar los datos del nifio a estimular, luego debe
permitir realizar una ficha médica del nifio, ademas, es necesario que la aplicacion cuente con
un test brindado por la especialista para poder evaluar las areas debilitadas y que faltan y que
hay que desarrollar en el nifio, a continuacion, debe presentarse la seccion de ejercicios de
estimulacion donde los nifios reforzaran el area necesaria, estas pueden estar relacionadas con

su lenguaje y una seccion de manualidades, entre otros.

Caracteristicas del usuario

Tipo de usuario: Para esta aplicacion se necesita que se encuentren presentes dos tipos de
usuarios, el evaluador que debe conocer exactamente de lo que trata la aplicacion y el cuidador

del nino evaluado.

Formacion: No es requerido que ningln usuario cuente con alguna formacion previa

Habilidades: Conocer las funcionalidades basicas de un teléfono.

Actividades: Referidas del profesional.
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Restricciones

e Laaplicacion debe ser facil de utilizar y comprensible para los nifios.

e El software debe ser desarrollado para teléfonos con el sistema operativo iOS y

Android.

Suposiciones y dependencias

La aplicacion se podré ejecutar en los equipos que tengan el sistema operativo 10S y Android.

4.2.Levantamiento de requerimientos

Para el levantamiento de requerimientos se tuvo que identificar las necesidades del usuario,
que en este caso es la especialista en el manejo de dificultades del aprendizaje, todos los datos
que se mostrardn a continuacion, se obtuvieron a partir de entrevistas y grupos de discusion

que hubo a lo largo del desarrollo de este proyecto de titulacion para la ejecucion del software.

Tabla 2 Identificacion de las necesidades del usuario

No. Categoria Caracteristica
La aplicacion ser sencilla e intuitiva, puede contener
1 Interfaz de usuario colores verde, amarillo o blanco y puede existir una
mezcla entre estos colores.
Inicio de sesion y La aplicacion debe contener una interfaz de inicio de
2
registro sesion y registro para el ingreso a la informacion.
_ La aplicacion debe contener una seccion que muestre el
3 Perfil de usuario ) ) o )
nombre, apellido, e-mail y descripcion del usuario.
La aplicacion debe mostrar el lugar donde se encuentra
4 Contacto del centro
el centro y su contacto.
) ) La aplicacion debe poder crear una nueva ficha médica
5 Ficha médica o
para crear un nuevo historial del evaluado
Dentro de la ficha médica, debe incluir datos como:
6 Datos del evaluado fecha de ingreso del evaluado, nombres, apellidos,
fecha de nacimiento, edad, sexo, informacion de los
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padres como sus nombres, apellidos, nacimiento y

trabajo.

S La aplicacion debe contener una seccion donde se
Ejercicios de
7 o muestren los tipos de ejercicios que hay para fortalecer
fortalecimiento .
para las areas debilitadas del evaluado.

o La aplicacion debe contener un ment que le permita al
8 Men de la aplicacion ) )
usuario navegar facilmente.

9 Idioma Toda la aplicacion debe ser en espafiol

) La aplicacion debe tener un tipo y tamafio de letra
10 Tipo y tamafio de letra

legible para cualquier persona.

4.3.Levantamiento de requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son los requisitos del sistema sobre la funcionalidad e
interaccion que tiene el programa con su entorno (Universidad de Granada DECSALI, s.f.). La
tabla que se presenta a continuacidon muestra los requerimientos funcionales que se han

identificado luego de las entrevistas y grupos de discusion que se tuvo con el usuario.

Tabla 3 Requerimientos funcionales para el desarrollo de la aplicacion movil sobre la
estimulacion temprana del pensamiento.

Referencia Nombre Descripcion Prioridad

El sistema debe permitir al
Inicio de sesion y usuario registrar sus datos y
RF1 ALTA

registro acceder a la aplicacion con un

usuario y contrasefia

El sistema debe contar con cinco
Desarrollo de
FR2 pantallas externas (Inicio de MEDIA
interfaces externas
sesion, Registro, Ayuda,
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Acuerdo con el usuario y

politica de privacidad)

Desarrollo de

FEl sistema debe contar con 4

RF3 pantallas internas (Perfil, Fichas ALTA
interfaces internas
Inicio y Ejercicios)
El sistema debe contar con
Navegacion entre botones que permitan la correcta
RF4 ALTA
interfaces navegacion entre todas las
interfaces
El sistema debe tener conexion
con una base de datos para
RF5 Gestion de datos manejar la edicidon de los ALTA
mismos en las interfaces que lo
requieran
El usuario debe ser capaz de ver
Cambios en tiempo
RF6 los cambios que realiza el ALTA
real
sistema tiempo real
El usuario debe ser capaz de ver
Advertencias y
RF7 los errores o advertencias que ALTA
mensajes de error
devuelve el sistema
Varios de los botones tendran las
Funcionalidad de funciones de un CRUD por lo
RF8 ALTA

botones

que el sistema debe funcionar

correctamente
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4.4.Levantamiento de requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son requisitos del usuario sobre como debe verse y ser
el sistema, coémo por ejemplo el color del sistema, la disponibilidad del programa, entre otros.
(Universidad de Granada DECSALI, s.f.). La tabla que se presenta a continuacion muestra los
requerimientos no funcionales que se han identificado luego de las entrevistas y grupos de

discusion que se tuvo con el usuario.

Tabla 4 Requerimientos no funcionales para el desarrollo de la aplicacion movil sobre la
estimulacion temprana del pensamiento

Referencia Nombre Descripcion Prioridad

El sistema debe ser intuitivo,
RNF1 Interfaz del sistema | sencillo y agradable para el ALTA

usuario

El sistema debe contener los
colores verde, amarillo o blanco
RNF2 Color del sistema ALTA

y puede existir una mezcla entre

ellos.

La aplicacion debe tener un tipo
Tipo y tamafio de
RNF3 y tamafio de letra legible para ALTA
letra
cualquier persona.

Debe ser sencillo realizar una
RNF4 Flexibilidad accion anterior y debe adaptarse ALTA

a la resolucion de pantalla

Las acciones realizadas dentro
RNF5 Eficiencia del software deben ejecutarse ALTA

rapidamente
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El sistema debe ser compatible
Compatibilidad con
RNF6 con usuarios Android y usuarios MEDIA
sistemas operativos
i0S.

El programa debe estar

Disponibilidad del
RNF7 disponible para el usuario en ALTA
software
cualquier momento
El software debe contar con una
RNF8 Documentacion documentacion adecuada, clara MEDIA

y precisa.

4.5. Especificacion de las interfaces del sistema
Las interfaces del usuario se dividiran en interfaces externas e interfaces internas, las cuales

seran explicadas a continuacion:

Interfaces externas

Las interfaces externas son aquellas que cualquier usuario no registrado en la base de datos

de la aplicacion puede ver. Entre ellas se encuentra se encuentran:

1. Interfaz principal: Esta consiste en un espacio para que la persona que este utilizando el
software ingrese su usuario y contrasefia. También cuenta con dos botones el de
“Ingresar” que permite adentrarse en la aplicacion y “Registrarse”.

2. Interfaz de Registro: Esta interfaz le permite a la persona que utiliza el software ingresar
los datos requeridos para crear una cuenta.

3. Interfaces informativas: Estas interfaces muestran informacién importante sobre la

aplicacion, consiste en la interfaz “Acuerdo del usuario”, la interfaz “Politica de
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privacidad” y la interfaz “Ayuda y apoyo”, en esta ultima se podrd encontrar las
preguntas frecuentes que suelen realizar los usuarios cuando utilizan un software.
4. Interfaz de menu: La interfaz de ment consistird en mostrar todos los titulos de las

interfaces externas y permitira que el usuario pueda navegar entre ellas.

Interfaces internas

Las interfaces internas son aquellas que solo puede visualizar el usuario que se ha registrado

y consta en la base de datos de la aplicacion. Cuenta con varias interfaces, las cuales son:

1. Interfaz principal: Muestra los datos del centro de diagndstico y tratamiento
psicopedagdgico de la especialista.

2. Interfaz de perfil: Muestra los datos del usuario registrado, esta interfaz cuenta con un
boton para poder editarlos.

3. Interfaz de fichas: Esta cuenta con un buscador, un botdon para poder agregar a los
evaluados y el acceso a una interfaz para ver a los evaluados registrados

4. Interfaz de evaluados: En esta interfaz el usuario es capaz de ver los datos que registro
sobre el evaluado, en ella se encuentran los botones editar y eliminar datos.

5. Interfaz para agregar a un evaluado: Esta interfaz le sirve usuario para agregar los datos
del evaluado y cuenta con los botones de guardar y cerrar.

6. Interfaz de ejercicios: Esta consiste en un buscador para encontrar el tipo de ejercicio
que el usuario desee realizar y si aplasta en uno de ellos le lleva a la interfaz de
actividades

7. Interfaz de actividades: En esta interfaz se muestra la explicacion del tipo de ejercicios
que el usuario puede escoger.

8. Interfaz de menu: La interfaz de menu consistird en mostrar todos los titulos de las

interfaces internas y permitira que el usuario pueda navegar entre ellas.
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Interfaces de hardware

Sera necesario disponer de las siguientes caracteristicas:

e Memoria RAM: Minimo 3GB
e Almacenamiento;: Minimo 8GB

e Teléfono con una pantalla que funcione correctamente.

Interfaces de software

Sera necesario que se disponga el siguiente requerimiento:

e Sistema operativo: Android o superior 0 iOS 8 o superior

Interfaces de comunicacion

El software no requiere de interfaces de comunicacion adicionales.

4.6. Disefio del software

En la etapa del disefio del programa se definen las acciones que deben implementarse tanto
en el software como en el hardware, en otras palabras, esta es la etapa donde se concreta la
estructura que tendra el programa al igual que las interacciones con el usuario (Sommerville,
2005). A continuacion, se mostrara los diagramas de casos de uso que se utilizaron para poder

definir el disefo del sistema.

Diagramas de casos de uso

Actores: Usuario y Sistema

Flujo principal

1. El usuario inicia la aplicacion
2. El sistema muestra las interfaces del programa
3. El usuario interactia con las interfaces del programa
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4. FEl sistema muestra las acciones del usuario por medio de mensajes o advertencias

Grdfico 5 Diagrama de caso de uso del flujo principal

Inicio de la aplicacién

. Interfaces del programa

Interaccion con interfaces del
programa

Acciones mostradas por

mensajes o advertencias “

Requerimiento Funcional (RF1) — Inicio de sesion y registro

Descripcion: El sistema debe permitir al usuario registrar sus datos y acceder a la aplicacién

con un usuario y contrasefia

Actores: Usuario, Sistema y Base de Datos

Flujo general del RF1:

1. El sistema muestra la pantalla inicio y registro

2. El usuario ingresa los datos en el formulario de registro

3. El sistema se comunica con la base de datos

4. La base de datos agrega la informacion registrada

5. El usuario ingresa sus datos en la pantalla de inicio

6. La base de datos revisa que el usuario se encuentre en el sistema

7. El sistema le muestra la pantalla principal interna al usuario
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Grdfico 6 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 1

. Ingreso de datos en el

formulario de registro

Guarda los datos

Envia datos en el formulario
de inicio

Verifica al usuario

Muestra la pantalla principal
interna

Requerimiento Funcional (RF2) — Desarrollo de interfaces externas

Descripcion: El sistema debe contar con cinco pantallas externas (Inicio de sesion, Registro,

Ayuda, Acuerdo con el usuario y politica de privacidad).
Actores: Sistema y usuario
Flujo general del RF2:

1. El usuario inicia la aplicacion

2. El sistema muestra la interfaz de inicio y registro

3. Elusuario navega y escoge otra interfaz

4. El sistema muestra la interfaz (Inicio de sesion, Registro, Ayuda, Acuerdo con el

usuario y politica de privacidad)
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Grdfico 7 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 2

Inicio de la aplicacion

Interfaz de inicio y registro

Navegacion entre interfaces

Interfaces (Inicio de sesion,
Registro, Ayuda, Acuerdo
con el usuario y politica de
privacidad)

Requerimiento Funcional (RF3) — Desarrollo de interfaces internas

Descripcion El sistema debe contar con 4 pantallas internas (Perfil, Fichas, Inicio y

Ejercicios).
Actores: Usuario, sistema y base de datos
Flujo general del RF3:

1. Usuario ingresa sus datos en la interfaz inicio y registro
2. Labase de datos verifica los datos del usuario

3. Sistema muestra la pantalla principal interna

4. El usuario navega entre las interfaces internas

5. El sistema muestra las interfaces internas

Excepcion: Si el usuario no esté registrado en la base de datos entonces no podra navegar por

las interfaces internas.
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Grdfico 8 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 3

. Ingreso de datos en la

pantalla inicio y registro
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Ejercicios)

Muestra las interfaces
internas

Requerimiento Funcional (RF4) — Navegacion entre interfaces

Descripcion: El sistema debe contar con botones que permitan la correcta navegacion entre

todas las interfaces
Actores: Usuario y Sistema
Flujo general del RF4:

1. El usuario inicia el sistema

2. El sistema muestra una interfaz con opciones de navegacion
3. El usuario selecciona una opcidn para navegar

4. El sistema muestra la interfaz seleccionada

5. El usuario interactia con la interfaz

Excepcion 1: Si el usuario no se ha registrado o ha iniciado sesion solo interactia con las

interfaces externas.
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Grdfico 9 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 4

Inicio del sistema

Muestra interfaz con
opciones de navegacion

Selecciona una opcidon

Muestra opeion seleccionada

Interaccion con la interfaz

Requerimiento Funcional (RF5) — Gestion de datos

Descripcion: El sistema debe tener conexion con una base de datos para manejar la edicion de

los mismos en las interfaces que lo requieran
Actores: Usuario, Sistema y Base de Datos

Flujo general del RF5:

1. El usuario inicia sesion en el sistema

2. Labase de datos verifica y autentica los datos

3. El sistema muestra la pantalla principal interna

4. El usuario navega a una interfaz editable como Perfil y Fichas
5. El usuario interacttia (agrega, elimina, edita) con la interfaz

6. La base de datos escucha la instruccion del usuario

7. El sistema muestra los resultados de la interaccion

32



Grdfico 10 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 5
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agregar)

Muestra en la interfaz
resultados de la interaccion

Requerimiento Funcional (RF6) — Cambios en tiempo real

Descripcion: El usuario debe ser capaz de ver los cambios que realiza el sistema tiempo real

Actores: Usuario, Sistema y Base de Datos

Flujo general del RF6:

1. El usuario ingresa al sistema

2. El usuario navega a una interfaz editable

3. El sistema muestra la interfaz

4. El usuario edita un registro de la interfaz

5. Labase de datos detecta y guarda los cambios

6. El sistema muestra los cambios realizados
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Grdfico 11 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 6

Ingreso al sistema

Navegacion a interfaz
editable

Muestra interfaz editable

Edicion de registro en la
interfaz

Detecta y guarda los cambios
realizados

Muestra los cambios
realizados

Requerimiento Funcional (RF7) — Advertencias y mensajes de error

Descripcion: El usuario debe ser capaz de ver los errores o advertencias que devuelve el

sistema.
Actores: Usuario y Sistema
Flujo general del RF7:

1. El usuario interactua con el sistema

2. El usuario comete una equivocacion

3. El sistema clasifica a la equivocacion como error o advertencia

4. El sistema muestra un mensaje dependiendo del tipo de equivocacion

5. El usuario corrige su equivocacion
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Grdfico 12 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 7

Interaceion con el sistema

Equivocacion

Clasificacion de
equivocacion: Error o
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Muestra mensaje de la
equivocacion

Corrige la equivocacion

Requerimiento Funcional (RF8) — Funcionalidad de botones

Descripcion: Varios de los botones tendran las funciones de un CRUD por lo que el sistema

debe funcionar correctamente
Actores: Usuario, Sistema y Base de Datos
Flujo general del RFS:

1. El sistema muestra botones con funcionalidades de CRUD

2. El usuario interactia con el botones agregar, editar, borrar en una interfaz editable
3. La base de datos lee las instrucciones del usuario

4. Labase de datos guarda los cambios realizados

5. El sistema muestra los cambios en la interfaz del sistema
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Gridfico 13 Diagrama de caso de uso del requerimiento funcional 8
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Diseifio arquitectonico del sistema

Para poder desarrollar la aplicacion de este proyecto de titulacion se utilizo la siguiente

arquitectura de repositor

10.

Grdfico 14 Diagrama arquitectonico del sistema desarrollado
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4.7.Prototipo de Baja Fidelidad

El prototipo de baja fidelidad representa la vision inicial de como sera realizado el software,
se lo puede desarrollar de varias formas, en este caso, se eligié dibujar a mano el prototipo, en
cada una de las imagenes se podra observar el detalle de cada interfaz, los botones que tendra,

donde estan ubicados, entre otros requerimientos del usuario.
Interfaces externas

Interfaz principal

En esta interfaz se observa donde el usuario colocara su nombre de usuario, contrasefia y

tiene las opciones del boton de ingresar a la aplicacion o el boton de registrarse en la misma.

Grdfico 15 Prototipo de baja fidelidad interfaz principal externa
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Interfaz de Registro

En esta interfaz el usuario sera capaz de agregar su informacion para registrarse en la
aplicacion. Esta seccion obtendra el usuario, nombre completo del usuario que quiere

registrarse, correo, contrasefia y comprobar la contrasefia antes escrita.
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Grdfico 16 Prototipo de baja fidelidad interfaz registro de usuario

Interfaces informativas

Estas interfaces muestran informacion importante sobre la aplicacion, consiste en la
interfaz “Acuerdo del usuario”, la interfaz “Politica de privacidad” y la interfaz “Ayuda y

apoyo”, todas contaran con la misma estructura del prototipo.

Grdfico 17 Prototipo de baja fidelidad interfaces informativas
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Interfaz ment externo

La interfaz de menu muestra todos los titulos de las interfaces externas y permitira que el

usuario pueda navegar entre ellas sin ningiin problema.
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Grdfico 18 Prototipo de baja fidelidad interfaz menii externo
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Interfaces internas

Interfaz principal

Para esta interfaz se tomara en cuenta la informacion del centro de diagnostico y
tratamiento psicopedagdgico de la especialista. Ademas, se tomara en cuenta la atencion y

ubicacion del centro.

Grdfico 19 Prototipo de baja fidelidad interfaz menu principal interno
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Interfaz de perfil

El perfil consta de la informacion que el usuario registro al momento de crear una nueva
cuenta en la aplicacion, ademas, cuenta con un boton de editar para corregir errores o agregar

notas

Grdfico 20 Prototipo de baja fidelidad interfaz de perfil
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Interfaz de fichas

La interfaz de las fichas consiste en poder visualizar todas las fichas que han sido
agregadas por el evaluador, cuenta con un boton de agregar para ingresar los datos de otros
nifios que requieran ser evaluados. Adicionalmente, esta interfaz tiene un pequefio buscador,
este ayudard a la busqueda de cualquier evaluado en el caso de tener muchos nifios

ingresados.
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Gridfico 21 Prototipo de baja fidelidad interfaz de fichas
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Interfaz de evaluados

Cuando se selecciona a un evaluado es posible visualizar, editar y eliminar toda la

informacion que se ingres6 al momento de crear un nuevo paciente.

Grdfico 22 Prototipo de baja fidelidad interfaz de evaluados
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Interfaz para agregar a un evaluado

Al momento de colocar una nueva ficha se ingresa a una nueva interfaz la cual, nos dejara

ingresar todos los datos del nifio como su nombre, apellido, edad, fecha de ingreso al

consultorio, sexo, informacidn acerca de los padres, entre otros. Contard con un boton de

guardar para poder almacenar todos los datos dentro de la base de datos y cerrar en el caso de

no querer agregar un nuevo paciente

Grdfico 23 Prototipo de baja fidelidad interfaz para agregar a un evaluado
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Interfaz de ejercicios

Esta interfaz es simple de utilizar debido a que aqui se encontraran los tipos de ejercicios

que se pueden aplicar a los nifios evaluados, estos tipos pueden ser: lenguaje receptivo,

lenguaje expresivo, coordinacion corporal, entre otros.
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Grdfico 24 Prototipo de baja fidelidad interfaz de ejercicios
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Interfaz de actividades

Una vez elegido el tipo de ejercicio que se va a realizar, se abrird una nueva interfaz que

mostrard los detalles de ese tipo de ejercicio, lo que se debe realizar y como se debe realizar.

Grdfico 25 Prototipo de baja fidelidad interfaz de actividades
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Interfaz ment interno

La interfaz de ment muestra todos los titulos de las interfaces internas y permitira que el

usuario pueda navegar entre ellas sin ningiin problema.

Grdfico 26 Prototipo de baja fidelidad interfaz de menu interno
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4.8.Prototipo de Alta Fidelidad

El prototipo de alta fidelidad representa una vision mas clara que el prototipo de baja
fidelidad, en ella el usuario podra tener una interaccion mas real con la aplicacion y verificar
si cumple con todos los requerimientos solicitados o si desea modificar algo. El prototipo de
alta fidelidad se realiz6 en la herramienta Mockittapp, una herramienta para poder realizar
prototipos de aplicaciones. A continuacion, se mostraran capturas de pantalla del prototipo de

alta fidelidad que se realizo.
Interfaces Externas

Interfaz principal

En esta interfaz se observa donde el usuario colocard su nombre de usuario, contraseia y

tiene las opciones del boton de ingresar a la aplicacion o el boton de registrarse en la misma.
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Grdfico 27 Prototipo de alta fidelidad interfaz principal
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Interfaz de Registro

En esta interfaz el usuario sera capaz de agregar su informacion para registrarse en la
aplicacion. Esta seccion obtendra el usuario, nombre completo del usuario que quiere

registrarse, correo, contrasefia y comprobar la contraseia antes escrita.

Grdfico 28 Prototipo de alta fidelidad interfaz de registro
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Interfaces informativas

Estas interfaces muestran informacion importante sobre la aplicacion, consiste en la
interfaz “Acuerdo del usuario”, la interfaz “Politica de privacidad” y la interfaz “Ayuda y

apoyo”, todas contaran con la misma estructura del prototipo.

Grdfico 29 Prototipo de alta fidelidad interfaces informativas
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Interfaz ment externo

La interfaz de menu muestra todos los titulos de las interfaces externas y permitira que el

usuario pueda navegar entre ellas sin ningiin problema.

Grdfico 30 Prototipo de alta fidelidad menu externo
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Interfaces externas

Interfaz principal

Para esta interfaz se tomara en cuenta la informacion del centro de diagnoéstico y
tratamiento psicopedagodgico de la especialista. Ademas, se tomaré en cuenta la atencion y

ubicacion del centro.

Grdfico 31 Prototipo de alta fidelidad interfaz principal

= |nicio €

Centro de Diagnostico
Psicologico

A\ -

(g

ESPECIALISTA EN:
Desarrollo del pensamiento

Problemas de concentracion

Atencion

SE ATIENDE LOS SABADOS DE 8H0O A 13H00

Ubicacion

Interfaz de fichas

La interfaz de las fichas consiste en poder visualizar todas las fichas que han sido
agregadas por el evaluador, cuenta con un botén de agregar para ingresar los datos de otros
niflos que requieran ser evaluados. Adicionalmente, esta interfaz tiene un pequeio buscador,
este ayudard a la busqueda de cualquier evaluado en el caso de tener muchos nifios

ingresados.
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Grdfico 32 Prototipo de alta fidelidad interfaz fichas
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Interfaz de evaluados

Cuando se selecciona a un evaluado es posible visualizar, editar y eliminar toda la

informacion que se ingres6 al momento de crear un nuevo paciente.

Grdfico 33 Prototipo de alta fidelidad interfaz de evaluados
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Interfaz para agregar a un evaluado

Al momento de colocar una nueva ficha se ingresa a una nueva interfaz la cual, nos dejara
ingresar todos los datos del nifio como su nombre, apellido, edad, fecha de ingreso al
consultorio, sexo, informacién acerca de los padres, entre otros. Contard con un botén de
guardar para poder almacenar todos los datos dentro de la base de datos y cerrar en el caso de

no querer agregar un nuevo paciente.

Grdfico 34 Prototipo de alta fidelidad interfaz para ingresar a un evaluado
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Interfaz de ejercicios

Esta interfaz es simple de utilizar debido a que aqui se encontraran los tipos de ejercicios
que se pueden aplicar a los nifios evaluados, estos tipos pueden ser: lenguaje receptivo,

lenguaje expresivo, coordinacion corporal, entre otros.
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Grdfico 35 Prototipo de alta fidelidad interfaz de ejercicios
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Interfaz de actividades

Una vez elegido el tipo de ejercicio que se va a realizar, se abrird una nueva interfaz que

mostrard los detalles de ese tipo de ejercicio, lo que se debe realizar y cémo se debe realizar

Grdfico 36 Prototipo de alta fidelidad interfaz de actividades
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Interfaz ment interno

La interfaz de ment muestra todos los titulos de las interfaces internas y permitira que el

usuario pueda navegar entre ellas sin ningiin problema.

Grdfico 37 Prototipo de alta fidelidad interfaz menu interno
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Interfaz de perfil

El perfil consta de la informacion que el usuario registro al momento de crear una nueva

cuenta en la aplicacion, ademas, cuenta con un boton de editar para corregir errores o agregar

notas

Grdfico 38 Prototipo de alta fidelidad interfaz de perfil

12:00 wll T -

= Perfil €

Usuario

Nombre:
Usuario:
Correa:
Notas adicionales

51



4.9.Definicion de los ejercicios de estimulacion del pensamiento

Después de haber realizado una entrevista con la especialista en el manejo de dificultades
del aprendizaje, se determind los ejercicios mas importantes y mas comunes para los nifios que
se encuentran en la edad de 2 a 4 afios. Algunos de los que se platico en la entrevista son los

siguientes:

1. Ejercicios de autoconcepto
a. Mostrar expresiones de propiedad y posesion
b. Utilizar pronombres o nombres para referirse a si mismo
2. Ejercicios de atencion
a. Mire y sefiale un dibujo
b. Preste atencion a un objeto durante 3 segundos o0 mas
3. Ejercicios de coordinacion corporal
a. Patear una pelota
b. Avanzar dos o mas pasos en una linea
c. Mantenerse sobre un pie
4. Ejercicios de locomocion
a. Correr una distancia de 3 metros sin caerse
b. Saltar con los pies juntos
c. Bajar escaleras alternando los pies
5. Ejercicios de motricidad fina
a. Copiar una linea vertical, un circulo y una cruz
b. Dibujar una persona con seis elementos
6. Ejercicios de lenguaje receptivo
a. Hacer preguntas para que el nifio responda si 0 no adecuadamente

b. Utilizar frases de tres palabras
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7. Ejercicios de discriminacion perceptiva
a. Emparejar formas geométricas sencillas
b. Emparejar circulo, cuadrado y tridngulo
8. Ejercicios de memoria
a. Repetir secuencias de dos digitos
b. Elegir la mano en la que se esconde un juguete
c. Recordar objetos familiares
9. Ejercicios de desarrollo conceptual
a. Identificar tamafios grande y pequefio

b. Identificar objetos familiares por su uso.
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. Implementacion de la aplicacion

El proceso de la implementacion de la aplicacion consiste en la instalacion, configuracion
y actualizacion del software que se estd desarrollando, en esta seccion se demostrard el
desarrollo del software y todas las fases que se realizaron para llegar al producto fina (VmWare,
2023). Para poder observar el codigo de la aplicacion se debe acceder a los repositorios de

Github, por medio de la siguiente URL: https://github.com/Mggomezy/centro-ninos.git

5.1. Seleccion de herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Visual Studio Code

Esta herramienta es un editor de texto de cddigo abierto desarrollado por Microsoft, cuenta
con varias herramientas que facilitan el desarrollo de software en varios lenguajes de
programacion (Flores, 2022). En esta ocasion se utilizara el framework ionic para desarrollar
la aplicacion, los lenguajes de programacion utilizados son HTML, SCSS, JavaScript y

TyperScript.

Node.js

Node.js es un ambiente de ejecucion de JavaScript de codigo abierto que permite a los
usuarios crear aplicaciones escalables de servidor y red, proporciona un modelo E/S sin
bloqueo lo que permite que todas las aplicaciones desarrolladas sean escalables y puedan
manejar una gran cantidad de conexiones al mismo tiempo (Vargas, 2023). Esta aplicacién
permitird instalar ionic y todos los paquetes necesarios para poder ejecutarlo. Para poder

instalarlo hay que ingresar a su pagina oficinal (https://nodejs.org/es/download) y seguir los

pasos de instalacion de la aplicacion.
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Tonic

Como se mencion6 anteriormente Ionic es un framework de codigo abierto que se lo utiliza
para desarrollar aplicaciones moviles hibridas multiplataforma. Para poder instalar la
aplicacion en la computadora, se deben seguir los pasos de la pagina oficial de ionic que es la

siguiente: https://ionicframework.com/

Microsoft SQL Server Management Studio

Para el desarrollo de la base de datos de este proyecto de titulacion se utilizo la SQL Server
2014 Management Studio, a este se lo define como un entorno integrado que tiene la capacidad
de administrar todo tipo de infraestructura de SQL, con esta herramienta se logra configurar,

gestionar y administrar los componentes de la base de datos (Microsoft, 2023).

5.2. Construccion del software

Para iniciar con la construccion del software, primero hay que asegurarse de tener instalado
correctamente node.js debido a que este permitiré la ejecucion de algunos elementos que utiliza
ionic en el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas. A continuacidn, dentro del editor de
codigo Visual Studio Code que se instald previamente, es necesario abrir una nueva terminal

para ejecutar el comando npm install -g @ionic/cli e instalar Ionic.

Cuando el comando haya terminado de ejecutarse es necesario verificar que se tenga la
version mas actualizada de ionic en el sistema, para ello se debe ejecutar el comando ionic info

que permite visualizar la version instalada de ionic.
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Grdfico 39 Informacion de la instalacion de lonic

PS C:\Users\gabyg> ionic info
WARN] You are not in an Ionic project directory. Project context may be
missing.
Tonic:
Tonic CLT :
Utility:
cordova-res :
native-run

System:

Nodels :
npm
05

PS C:\Users\gabyg> ||

Creacion del entorno de desarrollo de la aplicacion

Para la creacion del entorno de desarrollo de la aplicacion primero se debe crear una carpeta
con el nombre que tendra el proyecto en el lugar de la computadora que se desee almacenar, en

este caso el proyecto se llama centro-ninos.

Grdfico 40 Creacion de carpeta del proyecto

> Este equipo > Windows (C:) » Usuarios » gabyg >

P

() Nombre Fecha de maodificacion Tipo Tamafio
vscode 29/01/2023 18:23 Carpeta de archivos
wscode-cli 23/05/2023 23:54 Carpeta de archivos
AppData 04/01/2023 &37 Carpeta de archivos
Busquedas 04/01/2023 6:58 Carpeta de archivos

2023 8:36 Carpeta de archivos

centro-ninos

Una vez creada la carpeta es necesario dirigirse al editor de coédigo Visual Studio, dentro
de este programa, se debe arrastrar la carpeta centro-ninos y el usuario debe abrir una terminal
para ejecutar el comando ionic start centro-ninos sidemenu. Este comando permitira crear
una plantilla de menu deslizante hacia la derecha en lonic, contara con una estructura y base
funcional para poder iniciar con el desarrollo de una aplicacion que tenga el menu deslizante.

A continuacion, se muestra la plantilla con la que se inicio a desarrollar esta aplicacion.
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Grdfico 41 Plantilla de ionic con menu deslizante
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Al crear la plantilla del proyecto se genera una serie de archivos y directorios
fundamentales para el funcionamiento de la aplicacion, sin embargo, no todos son importantes
ni se utilizardn para el desarrollo de la misma en este proyecto de titulacion, es por esta razon,
que se eliminan todas las paginas de la plantilla creada y se utiliza el comando ionic generate
page Nombredelapagina para generar las paginas planeadas para la creacion de la aplicacion.
En esta ocasion las paginas que se crearon y que seran descritas a detalle mas adelante son:
actividades, acuerdo, ayuda, ejercicios, evaluados, fichas, home, login, nuevo, perfil,

privacidad y registro.
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Grdfico 42 Ejemplo de la creacion de paginas en ionic por medio del comando ionic generate
page Nombredepagina

ionic generate page Perfil
> Ng.cm C 5
sr applperfllfperfll routing. module ts (347 bytes)
src/app/pertil/perfil.module.ts (472 bytes)
src/app/perftil/pertil.page.html (382 bytes)
src/app/perfil/perfil.page.spec.ts (452 bytes)
src/app/perfil/perfil.page.ts (256 bytes)
src/app/perfil/perfil.page.scss (@ bytes)
\TE src/app/app routing.module.ts (809 bytes)

ol

ate ichas
src/app/fichas/fichas-routing. module ts (347 bytes)

src/app/fichas/fichas.module.ts (472 bytes)
src/app/fichas/fichas.page.html (382 bytes)
src/app/fichas/fichas.page.spec.ts (452 bytes)
src/app/fichas/fichas.page.ts (256 bytes)
src/app/fichas/fichas.page.scss (@ bytes)
UPDATE src/app/app routing.module.ts (926 bytes)

sr app[evaluac10n/evaluac10n routlng module ts (363 bytes)
src/app/evaluacion/evaluacion.module.ts (5e@ bytes)
src/app/evaluacion/evaluacion.page.html (310 bytes)
src/app/evaluacion/evaluacion.page.spec.ts (476 bytes)
src/app/evaluacion/evaluacion.page.ts (272 bytes)
src/app/evaluacion/evaluacion.page.scss (@ bytes)

A continuacion, se detalla el disefio, cddigo y funcionamiento de cada interfaz para la
creacion de la aplicacion, tomando en cuenta los requisitos funcionales y no funcionales que
habian sido identificados anteriormente luego de las entrevistas y reuniones que se tuvo con el
usuario. Hay que tener en cuenta que para crear cada pagina se utilizan tres archivos
principales: el archivo .html que se lo utiliza para la estructura y disefio de la pagina, el archivo
.ts para la logica y funcionamiento de la misma y el archivo. scss para desarrollar los estilos
que tendra cada una. Para una mejor organizacion se explicara la aplicacion dividiéndola en
interfaces externas e interfaces internas y cada seccion de cada interfaz se explicard con su

cddigo HTML, TS y SCSS.

58



Desarrollo de las interfaces externas

Todas las interfaces externas cuentan con una barra de herramientas que se encuentra en la
parte superior de cada interfaz, utiliza la misma estructura HTML y SCSS que sera mostrada a
continuacion, la unica diferencia que se encontrara en ellas es el nombre del titulo y el botén

en la parte superior izquierda que redirecciona a las paginas actuales a la pagina de /login.

Grdfico 43 Estructura y diseiio barra de herramientas de las interfaces externas

CODIGO RESULTADO
HTML
Bienvenid@s.
er> |
= Bienvenid@s
.SCSS
vt o e Tor meoton Acuerdo del Usuario =
5 1-tit
R

Pagina login

Como se ha ido mencionado la pagina de login permitira a la persona interesada ingresar
con un usuario y contrasefia al sistema. Para iniciar, la estructura de la interfaz cuenta con una
barra de herramientas que fue explicada anteriormente, a continuacion, cuenta con un titulo,
una imagen, el espacio para que el cliente ingrese su usuario y contrasefia y los botones que
permitiran realizar todas las funciones. El siguiente grafico muestra solamente la estructura de

la pagina en html y su disefio en scss.
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Grdfico 44 Estructura y diserio de pdgina login

CODIGO RESULTADO

HTML

Consultorio psicologico

.SCSS

La 6n ideal para 6 for el infantil

Usuario

Contrasena

¢No tienes una cuenta?

Para la funcionalidad de cada uno de los botones de la pagina login, se utiliz6 el archivo
login.ts. Para el boton INGRESAR es necesaria la declaracion async que define a una funciéon
como asincronica, esto quiere decir, que la tarea que realice se ejecutara en un segundo plano.
En esta ocasion la tarea que debe realizar es verificar que el usuario que la persona ingresa
existe en la base de datos, esto lo realiza con la con la funcion “verificarUsuarioExistente”, es
importante mencionar, que esta funcion esta siendo llamada del servicio “miServerService”, el
cual explicaremos mas adelante. Async Login utiliza el operador await, el cual espera a que se
verifique que el usuario existe en la base de datos para obtener la variable “existeUsuario” en
el caso de que esta variable exista, se ejecuta la funcion “obtenerDatosUsuario” igualmente del
servicio miServer, este hara que la base de datos busque los datos del usuario y los colocara en
una variable llamada “datosUsuario”, a continuacion, se verificard que el usuario y la

contrasefia coincida con los datos almacenados, si las credenciales coincide, el boton lo dejara
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ingresar a la interfaz /home, caso contrario soltard un aviso que le indique al usuario que debe

registrar una cuenta.

Para el boton registrar solo tiene implementado que al momento de hacer click lo lleve a la

pagina de registro (/registro) para que el usuario pueda crear una nueva cuenta.

Grdfico 45 Funcionalidad boton Ingresar y Registrarse

CODIGO RESULTADO

.TS BOTON INGRESAR

ice.obtenerDatosUsuario(this .usua asfmias

¢ No tienes una cuenta?

.TS BOTON REGISTRARSE

registro(){
this.router.navigate([ ' /registro’]);

Pagina de Registro

Esta pagina le permitird al usuario ingresar datos importantes para el registro de su nueva
cuenta, algunos de esos datos son: el usuario, el nombre completo, correo, contrasefia y que se
repita la contrasefia, ademds, va a tener dos botones importantes que son el de CREAR
CUENTA y el boton VOLVER AL INICIO. A continuacion, se muestra la estructura HTML de

la pagina de registro junto con su codigo SCSS del disefio.
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Grdfico 46 Estructura y diserio de pdgina registro

CODIGO RESULTADO
HTML
Registro
Bienvenid@

iCrea una nueva cuenta ahora!

Registrate

Usuario

Nombre Completo

Correo

Contraseiia

Repite la contrasefia

Para la funcionalidad de cada uno de los botones se utiliza el archivo registro.ts. Para el
boton CREAR CUENTA se utiliza la funcion registrarUsuario (), esta se encarga de registrar
una nueva cuenta en la base de datos del programa, luego se recopilan los datos en un objeto
que se llama datosRegistro y se verifica que todos los datos estén completos, en el caso de que
uno no esté completo se llama a la funcion presentToast4() que muestra el mensaje “Su cuenta
no ha sido registrada. Debe completar todos los campos”. Existe otro caso, donde las
contrasefas no coincidan, aqui también se muestra un mensaje de error que dice “Su cuenta no
ha sido registrada. Las contrasefias no coinciden”. Estas advertencias y errores le ayudan al
usuario a verificar donde debe corregir su error y tras corregirlo, ahora la aplicacion podra
llamar a la funcion registrarUsuario() que se encuentra en el servicio miServer, si el usuario se
registra exitosamente se muestra un mensaje de aviso que dice “Cuenta creada exitosamente.
Para continuar vuelva al inicio” y en el caso de que el usuario o correo ya existan en la base de

datos se muestra un mensaje de error que dice “Su cuenta no ha sido registrada. Las contrasefas
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no coinciden”. Con estas validaciones se asegura que en la base de datos solamente exista un

usuario Unico, lo que facilitara la autenticacion de cuentas.

El boton VOLVER AL INICIO solamente tiene la funcion de volver a la pagina de login
para que el usuario pueda ingresar su usuario creado y contrasefia, de esta forma podra ingresar

a la aplicacion.

Grdfico 47 Funcionalidad boton CREAR CUENTA y VOLVER AL INICIO

CODIGO RESULTADO

BOTON CREAR CUENTA

ole.log('Por fa
presentToastd

egistrarUsuario(datosRegistro). toPremize();

BOTON VOLVER AL INICIO

inieio(){
this.router._navigate(["/login"]);

Paginas informativas

Las paginas informativas de esta aplicacion solamente se encargan de mostrar la
informacion al usuario, por lo tanto, cuentan con la misma estructura .html y scss. Las paginas
que se encuentran en esta seccion son: la pagina de “Acuerdo del usuario” que esta definida
como pagina /acuerdo. La pagina “Politica de Privacidad” definida en el proyecto como
/privacidad y la pagina de “Ayuda y apoyo” que se la localiza en el proyecto como /ayuda. Esta

ultima es la tnica que tendra una estructura HTML distinta a las demas. En el siguiente grafico
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se mostrara la estructura HTML de las dos primeras paginas informativas al igual que su

archivo. scss.

Grdfico 48 Estructura y diserio de pdaginas informativas

CODIGO

RESULTADO

HTML

Usuarto /fon-title

ion-header

fon-content venje"true”

hl)Términos y Condiciones de Uso</hl

prEstos Términos y Condiciones de Uso presentes constituyen un acuerdo
legal entre usted y la espresa propietaria de la aplicacién respecto al
uso que usted haga de la Aplicacién. Al utilizar 1a Aplicacidn, usted
acepta estar sujeto a estos Términos en su totalldad. Si no estd de
acverdo con alguno de los términos establecidos aqui, le rogamos que no
utilice 1a Aplicacién /p

SCSS

Acuerdo del Usuario —

Términos y Condiciones de Uso

Estos Términos y Condiciones de Uso presentes
constituyen un acuerdo legal entre usted y la empresa
propietaria de la aplicacion respecto al uso que usted haga
de la Aplicacion. Al utilizar la Aplicacion, usted acepta estar
sujeto a estos Términos en su fotalidad. Si no esta de
acuerdo con alguno de los términes establecidos aqui, le
rogamos que no utilice la Aplicacion

1. Uso de la Aplicacion

a. La Aplicacion es propi lusiva de la emp!
propietaria y esta protegida por las leyes de derechos de
autor y otras leyes de propiedad intelectual. Usted tiene
permiso para utilizar la Aplicacién de acuerdo con estos
Términos, pero no se le otorga ningln derecho de
propiedad sobre la Aplicacion.

b. Usted debe tener al menos la edad legal requerida en su
Jurisdiccién para utilizar la Aplicacién. Si es menor de edad,
debe obtener el consentimiento de sus padres o tutores
antes de utilizar la Aplicacion.

c. Usted es resy de la cor ialidad de
cualquier cuenta que cree en la Aplicacion, asi como de
todas las actividades que ocurran bajo su cuenta.

2. Contenido de la Aplicacion

a. La Aplicacion puede permitirle cargar, enviar, almacenar o
recibir contenido. Usted retiene todos los derechos de
propiedad sobre cualquier contenido que envie o cargue a
la Aplicacién. Sin embargo, al enviar o cargar contenido,
usted otorga a la empresa propietaria una licencia no
exclusiva, mundial, sublicenciable y transferible para utilizar,

Grdfico 49 Estructura y disefio pagina ayuda y apoyo

CODIGO

HTML

te dirfgete al

64

RESULTADO

Ayuda y apoyo -

Guia de Ayuda
1. Registro de nuevo paciente

¢, Como agregar un nuevo paciente? A

Para agregar un nuevo paciente dirigete al ment en
la opcién Fichas en la parte inferior izquierda
encontraras un icono (+) selecciénalo y te llevara a la
seccion para que puedas ingresar un nuevo paciente.

2. Seguridad
¢ Donde se guarda mi informacién? v
<Mis datos pueden estar en riesgo? v
3. Soporte
& Cémo funciona el soporte? v
¢Existe un manual? v



Menu externo de la aplicacion

El ment externo se cred con el objetivo de separar la informacion interna de la externa. En
este menu se puede encontrar todas las paginas que hemos mencionado anteriormente como la
de inicio de sesion, registrarse, acuerdos del usuario, politica de privacidad y por ultimo la
pagina de ayuda y apoyo. Este menu lo pueden visualizar usuarios que no estén registrados en
la base de datos de la aplicacion, estos no podran ver nada del ment interno a menos que se
registren y luego inicien sesion. A continuacion, se muestra la estructura de como se realizo la
programacion para que este menl externo se muestre inicamente cuando los usuarios no estan
registrados en la aplicacion. Es importante mencionar, que toda la programacion de este menu
se realiz6 en app.components.ts. Para agregar las paginas en el menu externo se tuvo que
declarar un arreglo llamado additionalPages. En el constructor se llama a la funcion
checkLoginStatus, esta funcion compara la URL a la pagina que hace referencia, si esta se
encuentra en publicRoutes, puede ser mostrada cuando el usuario no este ingresado a la sesion.
Sin embargo, si no se encuentra dentro publicRoutes, entonces no serd mostrada, a menos de

que el usuario ingrese sesion.

Grdfico 50 Estructura y funcionalidad del menu externo

CODIGO RESULTADO

HTML

Menu

2 Inicio de sesion

2 Registrarse
om0 e B Acuerdo del usuario
&

Politica de privacidad
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Desarrollo de las interfaces internas

Todas las interfaces internas cuentan con una barra de herramientas que se encuentra en la
parte superior de cada interfaz, utiliza la misma estructura HTML y SCSS que serd mostrada a
continuacion, la tnica diferencia que se encontrard en ellas es el nombre del titulo de cada

pagina.

La barra de herramientas se crea con el objetivo de identificar la pagina en donde se
encuentra el usuario, esta interfaz cuenta con un titulo y también con un icono hacia atras que
le ayuda al usuario a volver a la pagina de inicio o la pagina principal de donde se encontré.

Grdfico 51 Estructura y disefio barra de herramientas de las interfaces internas

HTML

Inicio &«

Pagina de inicio

La pagina de inicio se crea con el objetivo de hacer que el usuario entiendo de lo que se
trata la aplicacion, en este caso la aplicacion es sobre un centro de diagnostico psicoldgico que
lo maneja una especialista y se expone todos los tratamientos ofrecidos. El disefio estructural
de esta pagina se enfoca en el HTML, aqui se puede ver que estan definidos los titulos y las
imagenes, ademas, se crea una imagen que al momento de dar clic le lleva al usuario a la
ubicacion en Google Maps del consultorio. Es importante mencionar que en el cédigo se

muestra informacion sobre el centro de diagndstico y nombre de la profesional, su horario,
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tratamientos y su ubicacion. A continuacion, se muestra hoy el codigo HTMLY el coédigo SCSS

para el disefio estructural y el disefio grafico de la pagina.

Grdfico 52 Estructura y diseiio de la pagina de inicio

HTML

h2> Centro de Diagndstico y Tratamiento Psicopedagégico</h2
h br>Ménica Lucia Yanez Calvachi <br>Dra. en Psicologia <br> Especializada en
tratamientos de:</h

Inicio &

di

Ménica Lucia Yanez Calvachi
Dra. en Psicologia
Especializada en tratamientos de:

p>- Problemas d zaje <br> - Problemas de atenci6n <br> - Problemas de
ansiedad-depresiénbr> - Problemas de conducta<br> - Orientacién vocacional y
profesional</p

on-card

ion-card dor2
P>Previa cita sibados de 8HOO - 14HOO <br> Telf: 0987001401 / (02) 2599332</F
on-card

02"> UBICACIGN </h3

- Problemas del aprendizaje
- Problemas de atencion
- P de i presion
- Problemas ge conducta
o o

- Pr p
ontent

- Problemas de conducta

SCSS - Or ional y pr

Previa cita sabados de 8H00 - 14H00
Telf: 0987001401 / (02) 2599332

eranslate o 2 "
Machachi - Av. Cristébal Colén y C. Panzaleo
Locales frente a la Unidad Educativa Mariano Negrete

,,,,,,,,,,

Pagina de perfil

La pagina de perfil se la realiza con el objetivo de mostrar todos los datos que el usuario
ingresé en la pagina de registro, aqui se incluye el nombre de la persona que esta haciendo uso
de la aplicacion, el nombre de usuario, el correo y una seccidon de notas importantes sobre el
usuario. Cuenta con un botoén para poder editar los datos que se encuentra en el perfil de
usuario, a excepcion del usuario y el correo, los demas datos son totalmente editables. El
usuario y el correo no se editan debido a que hay una regla en la base de datos de que estos
datos sean totalmente Unicos y que si se repiten no pueden ser creados. A continuacidon se
muestra el HTML, dentro de este archivo se observa que con la expresion

{{datosUsuario?.Nombre Completo}} se pueden llamar a los datos del usuario desde la base
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de datos a la interfaz visual del perfil. Es importante mencionar que cuando el usuario hace clic
en el boton de editar este despliega otra carta debajo de los datos donde se pueden escribir
nuevos datos, una vez modificados, el usuario puede hacer click en guardar los datos y el
sistema desplegara una ventana para verificar si desea guardar los cambios realizados, caso

contrario solo podra colocar el boton cancelar.

Grdfico 53 Estructura y diserio de la pagina de perfil

HTML
Perfil

Perfil de usuario

Nombre: Gabriela Gomez

Usuario: ggomezy

Correo: ggomezy@puce.edu.ec

Notas importantes sobre mi: Me gusta la
aplicacion!!

Nombre
Gabriela Gomez

importantes BELE Notas importantes

Me gusta la aplicacion!!

Para la funcionalidad del boton de editar es necesario crear una nueva funcion en el archivo
app.js que es el documento que tiene conexion con la base de datos, dentro de la funcién la
aplicacion manda un comando query a la base de datos actualizando las modificaciones que se
hayan realizado. A continuacion, desde el archivo miserver.service.ts se llama a la funcion que

fue realizada en el archivo app.js y esta le brindara la funcionalidad al boté de Guardar.
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Grdfico 54 Funcionalidad boton Editar en pagina perfil

APP.JS

Nombre
Gabriela Gomez

Miserver.miservice.ts
Notas importantes

Me gusta la aplicacién!!

guardarDatosUsuario(datosUsuario: any): Observable<any>

const url = this.apilrl + */api

ar-datos-usuario’;
return this.http.post(url, datosUsuario);

Perfil.ts
| Por favor confirma los
| cambios
3 ¢, Quieres guardar los cambios?
dc
i' |

Pagina de fichas

La pagina de fichas se utiliza con el objetivo de observar todas las fichas creadas por el
evaluador o por el usuario, en cada una de las fichas se podra observar el nombre del evaluado,
el sexo y la edad. La pagina cuenta con un buscador, este se utiliza en el caso de tener muchos
evaluados, facilitard la biisqueda del evaluado que esté tratando de encontrar la persona que
esta utilizando la aplicacion, la pagina también cumple con un botdn para poder agregar nuevos
evaluados y el acceso a una interfaz para ver a los evaluados ingresados. El siguiente codigo
presentado mostrara la estructura y el disefio de la pagina de fichas y la llamada de algunas
funciones para que cada uno de los botones utilizados dentro de esta interfaz funcionen

correctamente.
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Grdfico 55 Estructura y diserio de la pdgina de fichas

HTML

Fichas

Q, Buscar

2
Masculino

L

2
Masculino

o

2
Masculino

i

Pagina de informacion de un evaluado

Dentro de la pagina de informacion de un nuevo evaluado se muestran todos los datos
que fueron registrados cuando se ingreso a un nuevo nifo evaluado, dentro de esta pagina se
podra encontrar todos los datos del nifio, la informacion del padre y la informacion de la madre,
también se va a mostrar el test aplicado luego de la evaluacion que realizo el especialista, el
diagnostico, el resultado, las recomendaciones y el plan de tratamiento que se seguira con este
nifio evaluado. Es importante de mencionar que la pagina cuenta con los botones de guardar,
editar y cerrar, estos le permitirdn a la especialista interactuar al con la informacion de los nifios
evaluados en el caso de que exista algiin percance o nueva informacidn necesaria de registrar.
A continuacion, se muestra el codigo html y ts que se utilizd para realizar la pagina y que

funcione correctamente.
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Grdfico 56 Estructura y diserio de la pagina de informacion de un evaluado

HTML

Fichas

b :

Masculino

n-icon:Guardar & 2

Masculino

2
Masculino

g

TS

Pagina para agregar a un evaluado

La pagina para agregar a un nuevo evaluado sera necesaria para el ingreso de la
informacion del nifio que esta siendo registrado la base de datos del centro de diagndstico, esta
le permitira a la especialista almacenar toda la informacion del nifio, al igual que la informacion
del padre y la madre, ademas, dentro de esta interfaz, la especialista puede almacenar toda la
historia clinica del nifio como el desarrollo que ha tenido a lo largo de su vida, el desempefo
que tuvo en el test, informacion de los test que se han aplicado, el diagnoéstico, las
recomendaciones y el plan de tratamiento. Es de suma importancia tener esta historia clinica
debido a que le ayuda a la psicologa a tener un repositorio de toda la informacion los nifios

evaluados en su consultorio.
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Grdfico 57 Estructura y diserio de la pagina para agregar a un nuevo evaluado

HTML

Nuevo paciente

Ingresa a tu nuevo paciente

Ingrese los nombres del evaluado

Ingrese los apellidos del evaluado

Ingrese el sexo del evaluado

Ingrese edad del evaluado

F3:Tngrese trabato del. padeac/h Ingrese fecha de nacimiento del evaluado

Ingrese fecha de ingreso del evaluado

Informacion Madre

Ingrese nombre completo de la madre

Ingrese edad de la madre

TS

Ingrese trabajo de la madre

ync presentToastl

er.create({

sst.present()

Pagina de ejercicios

La pagina de ejercicios sirve para encontrar todo tipo de ejercicios de estimulacion del
pensamiento para nifios entre 2 a 4 afios, esta tiene la misma estructura que la interfaz de fichas,
con la diferencia de que va a encontrar solamente los tipos de ejercicio que el usuario desee
buscar, contiene un buscador para realizar la accién de encontrar un tipo de ejercicios y se
aplastaen 1 de ellos le va a llevar a una nueva interfaz donde se van a especificar las actividades
de ese tipo de ejercicio. Esta pagina no es editable debido a que esta disefiada para que el
usuario solo lea y siga las instrucciones de los ejercicios que debe realizar con su nifio, teniendo
en cuenta el diagndstico y resultado que le dio la especialista luego de aplicar los test
necesarios. Es importante mencionar que toda la informacion de esta seccion del programa esta

almacenada en una archivo.json que la pagina llama para poder mostrar en la interfaz de

72



ejercicios. La siguiente imagen mostrara el codigo html de la estructura de la pagina al igual

que el scss del disefio de la misma y el ts que ayuda a la funcionalidad de la pagina.

Grdfico 58 Estructura y diserio de la pagina de ejercicios

HTML
Ejercicios
Q, Buscar
o B - e Q
B ./@\‘, Ejercicios de autoconcepto
= O ; Q
TS @, Ejercicios de atencion
;@} Ejercicios de coordinacién corporal %
‘B — .z Q
./@‘, Ejercicios de locomocion
‘o ooy s 2 Q
jercicios de motrocidad fina
M E de motrocidad fi
Yo .@ﬁ, Ejercicios de lenguaje receptivo 2
; (o) jercicios de discriminacion perceptiva
&y E de d t
@ L ) Q
'/@‘, Ejercicios de memoria
@, Ejercicios de desarrollo conceptual

Pagina de actividades

La pagina de actividades se cred con el objetivo de mostrar todos los ejercicios que debe
realizar el responsable o padre de familia del nifio. Este cuenta con ejercicios brindados por la
especialista para mejorar cualquier deficiencia que tenga el nifio en el desarrollo del
aprendizaje. La pagina contard con una imagen y debajo de ella con una descripcion de los
egjercicios, es importante mencionar que todo el contenido de la pagina estd almacenado en un

archivo. json al cual se lo llama desde el archivo. ts de la aplicacion. El desarrollo de esta
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pagina fue sencillo debido a que no se tuvieron que utilizar muchos elementos simplemente se

utiliz6 el llamado al archivo. json que contiene toda la informacion necesaria.

Grdfico 59 Estructura y diserio de la pagina de actividades

HTML

Ejercicios de locomocion

sv  [Efercicios de
-t J

S
i‘, Locomocion
o

Los ejercicios de locomocién son actividades que
i el i y el movimiento del
cuerpo, y son fund. en el d 1l
motor de los nifios. Estos ejercicios les ayudan a
mejorar su coordinacion, equilibrio, fuerza
muscular y habilidades motoras en general.

a. Correr una distancia de 3 metros sin caerse,
este ejercicio tiene como objetivo que el nifio
desarrolle su habilidad para correr y mantener el
equilibrio. Los pasos a seguir son los siguientes:
Se establece una distancia de 3 metros,

. p ibl en un espacio abierto y seguro.Se
tep: HetpClient le pide al nifo que se coloque en la linea de
partida y se prepare para correr.Con una seial de
inicio, el nifio debe correr hacia la linea de meta
DROnIieLE sin caerse.

Meni interno de la aplicacion

El menu interno se cred con el objetivo de separar la informacion interna de la externa. En
este menu se puede encontrar algunas de las paginas que se ha mencionado anteriormente como
la de inicio, perfil, fichas, ejercicios y un boton de salir para poder regresar a la pagina de inicio
de sesion. Este ment lo pueden visualizar los usuarios que estén registrados en la base de datos
de la aplicacion. A continuacion, se muestra la estructura de como se realizé la programacion
para que este menu interno no se muestre cuando los usuarios no estdn registrados en la
aplicacion. Es importante mencionar, que toda la programacion de este menu se realizd en
app.components.ts. Para agregar las paginas para separar las paginas externas de las internas

se tuvo que declarar un arreglo llamado additionalPages. En el constructor se llama a la funcion
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checkLoginStatus, esta funcion compara la URL a la pagina que hace referencia, si esta se
encuentra en publicRoutes, puede ser mostrada cuando el usuario no este ingresado a la sesion.
Sin embargo, si no se encuentra dentro publicRoutes, entonces no serd mostrada, a menos de

que el usuario ingrese sesion.

Grdfico 60 Estructura del menu interno de la aplicacion
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5.3.Construccion de la base de datos

La base de datos que se utilizdo es SQL Server 2014 Management Studio, se eligid este
administrador de base de datos debido a su interfaz grafica facil de utilizar que permite crear
modificar y administrar tablas de bases de datos relacionales de manera sencilla. Esta
herramienta ademas de tener multiples funcionalidades es facil de integrar a visual Studio y al

api rest que se utilizo en este proyecto de titulacion.
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Para construir la base de datos de la aplicacion se tuvo que tomar en cuenta todos los
requerimientos que pedia el usuario. La base de datos que se cre6 en el administrador de bases
de datos se llama DB_Centro, cuenta con cuatro tablas: la tabla de la madre, la tabla del padre,
la tabla de la informacidn de un nuevo nifio registrado y la tabla de los usuarios. Cada una de
las tablas de esta base de datos relacional cuenta con su respectivo nombre de tabla, columnas,
donde se encuentran los atributos de la tabla, el tipo de datos que tiene cada atributo, su clave
primaria y las relaciones que tiene con otras tablas. A continuacidn, se mostrard el diagrama de

la base de datos relacional para el desarrollo de la aplicacion movil.

Grdfico 61 Diagrama de la base de datos relacional
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5.4. Construccion y comunicacion del api rest con la aplicacion y la base de datos

Un api rest es la comunicacion que tienen dos sistemas para intercambiar la informacion
de una forma segura a través de internet (AWS, 2023). En esta ocasion se utiliza esta
herramienta para manejar las operaciones de la base de datos como un servicio backend, esto

quiere decir, que se ejecuta en segundo plano. De esta forma, la aplicacion se comunica con el
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apirest para poder realizar operaciones de consulta, edicion, creacion o eliminacién en la base
de datos. A continuacién, se mostrara un diagrama de como es la comunicacion entre la

aplicacion, el api rest y la base de datos.

Grdfico 62 Diagrama de comunicacion entre aplicacion, api rest y base de datos
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Para la conexion del api rest con la aplicacion y la base de datos, primero se tuvo que crear
un nuevo proyecto donde se realizara la creacion del Api rest con la aplicacion y la base de
datos, el archivo donde se configurara todo esto se llama app.js. En este archivo, primero se
debe habilitar el CORS en el servidor de Node.js, este permitird que el servidor acepte
solicitudes de origen cruzado, esto quiere decir que permitird solicitudes de Ionic u otro
dominio. A continuacion, se verifica que el servidor este escuchando en un puerto especifico,

para esta ocasion se utilizé el puerto 8100.

Gridfico 63 Creacion de Api Rest
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Para poder configurar la conexion de la aplicacion de Ionic con el api rest, es necesario
modificar los archivos environment.prod.ts y enviroment.ts, dentro de estos archivos se

colocara la URL con el puerto correcto para el servidor Node.js, que en este caso es

http://localhost:8100

Grdfico 64 Configuracion con la aplicacion de lonic en environment.ts
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http://localhost:8100/

Grdfico 65 Configuracion con la aplicacion de lonic en environment.prod.ts
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Los pasos anteriores demuestran que hay conectividad entre la aplicacion lonic y el Api
rest. Como paso final, se debe realizar la conexion entre el Api rest y la base de datos, para ello
es necesario ejecutar el paquete de mssql que se lo realiza con el comando npm install mssql,
una vez instalado, en el archivo app.js se debe escribir la configuracion de la base de datos, la
configuraciéon incluye informacion como el nombre del servidor, usuario, contrasefia y el
nombre de la base de datos. Para asegurarse de que si existe conectividad se realizd una
condicion que muestra por consola “Conexion establecida con éxito” cuando el api rest y la
base de datos tienen conexion y “Error al establecer la base de datos” cuando la conexion entre

ellas ha fallado.
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Grdfico 66 Configuracion de la conexion entre el api rest y la base de datos
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5.5. Pruebas funcionales del sistema
Para verificar las pruebas funcionales del sistema se realizard una serie de tablas con los
requisitos funcionales que se describieron anteriormente dentro del proyecto de titulacion. Esto
con el objetivo de comprobar cada funcionalidad y requerimiento del usuario. Estas tablas
contendran una descripcion, precondiciones condiciones de ejecucion, pasos que se realizaron
para comprobar el funcionamiento del requerimiento, los resultados esperados, el estado del

caso de prueba, el resultado obtenido y los errores asociados.

Tabla 5 Pruebas del requerimiento funcional 1

RF1 Inicio de sesion y registro
El sistema debe permitir al usuario registrar
Descripcion sus datos y acceder a la aplicacion con un
usuario y contraseiia
Los moédulos front end y back end deben
tener conexion
La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Se inicia la conexién de ionic con el
Pasos para realizar la prueba api rest y la base de datos
Se interactia con la pantalla de login
4. Se crea un usuario

Precondiciones

Condiciones de ejecucion

(98]
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5. Se verifica que salgan todos los
mensajes correctamente
6. Se inicia sesion en la aplicacion

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es exitoso

Estado del caso de

prueba Exitoso (x) Fallido () Frenado( )

Por el momento no se encuentra ningiin

Errores asociados .
error asociado

El comentario emergente puede durar mas

Comentarios . : .
tiempo para que el usuario termine de leerlo

Tabla 6 Pruebas del requerimiento funcional 2

RF2 Desarrollo de interfaces externas

El sistema debe contar con cinco pantallas
externas (Inicio de sesion, Registro, Ayuda,

Descripcion Acuerdo con el usuario y politica de
privacidad)
El disefio de la interfaz de cada una debe
- contener todos los requerimientos no
Precondiciones

funcionales que el usuario solicito.
Debe contener contenido claro y legible.

La ejecucion se realiza en un sistema

Condiciones de ejecucion . .
operativo Windows

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Se dirige a las interfaces externas

3. Se observan si la letra es legible

4. Se observa que el desarrollo y
estructura de la pagina no tenga
errores.

5. Se observa que se encuentren las
paginas solicitadas

Pasos para realizar la prueba

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es exitoso si se logra navegar correctamente entre las paginas.
El contenido de cada una de ellas va acorde a lo solicitado por el usuario
El contenido es legible y claro
No es dificil de manejarlo

Estado del caso de
prueba

Exitoso (x) Fallido () Frenado( )

Por el momento no se encuentra ningiin

Errores asociados .
error asociado

Comentarios No aplica
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Tabla 7 Pruebas del requerimiento funcional 3

RF2 Desarrollo de interfaces internas

El sistema debe contar con 4 pantallas

Descripcion . . .. N
esernpeio internas (Perfil, Fichas Inicio y Ejercicios)
El disefio de la interfaz de cada una debe
. . contener todos los requerimientos no
Precondiciones

funcionales que el usuario solicito.
Debe contener contenido claro y legible.

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic
Se dirige a las interfaces internas
Se observan si la letra es legible
Se observa que el desarrollo y
estructura de la pagina no tenga
errores.

5. Se observa que se encuentren las
paginas solicitadas

2.
3
4,

El contenido es legible y claro
No es dificil de manejarlo

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es exitoso si se logra navegar correctamente entre las paginas.
El contenido de cada una de ellas va acorde a lo solicitado por el usuario

Estado del caso de

prueba Exitoso (x)

Fallido () Frenado( )

Errores asociados

Por el momento no se encuentra ningin
error asociado

Comentarios

No aplica

Tabla 8 Pruebas del requerimiento funcional 4

RF4 Navegacion entre interfaces

Descripcion

El sistema debe contar con botones que
permitan la correcta navegacion entre todas
las interfaces

Precondiciones

El disefio de cada interfaz debe ser acorde a
los requerimientos del usuario.

Debe existir una buena implementacion de
enrutamiento para la navegacion entre las
paginas.

Los botones deben estar correctamente
dirigidos para la navegacion entre todas las
interfaces

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic
2. Se dirige al menu de la aplicacion
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3. Se observan los titulos de las
paginas

4. Se inicia con la navegacion entre

ellas.

Se inicia sesion en la aplicacion

6. Se observa un menu diferente

7. Se observan los titulos de las
paginas

8. Se inicia la navegacion entre ellas.

9]

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es exitoso si se logra navegar correctamente entre las paginas.

Siempre esta presente el ment de navegacion
Las paginas estan acordes a su contenido

Existe un boton de retroceso que dependiendo de donde se encuentre le permite volver a la

pagina principal

Estado del caso de
prueba

Exitoso (x)

Fallido () Frenado( )

Errores asociados

Por el momento no se encuentra ningun
error asociado

Comentarios

No aplica

Tabla 9 Pruebas del requerimiento funcional 5

RFS5 Gestion de datos

El sistema debe tener conexion con una base

Descripcion de datos para manejar la edicion de los
mismos en las interfaces que lo requieran
Los médulos front end y back end deben
Precondiciones tener conexion.

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Se realiza la primera prueba en la
pagina de registro

3. Se revisa que los datos sean
almacenados correctamente

4. Se realiza la segunda prueba en el
inicio de sesion

5. Se comprueba que se ejecute
correctamente boton de ingreso (si el
usuario esta registrado o no)

6. Se realiza la tercera prueba en la
pagina de perfil.

7. Se comprueba que se puedan editar y
guardar cambios.

8. Se realiza la cuarta prueba en la
pagina de fichas.
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9. Se comprueba que se puedan agregar
usuarios, editarlos, eliminarlos y
verlos.

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es medianamente exitoso, algunos de los botones no cumplen con
la funcidén que deben o no estan funcionando correctamente.
Si aparece el mensaje de aviso de error en el caso de que no se registre, edite o elimine un

boton.

Estado del caso de

prueba Exitoso ()

Fallido (x) Frenado( )

Errores asociados

Algunos botones no cumplen con la funcion
que deben

Comentarios

Revisar la programacion de cada uno de
ellos para tener una buena funcionalidad en
cada uno de ellos.

Tabla 10 Pruebas del requerimiento funcional 6

RF6 Cambios en tiempo real

El usuario debe ser capaz de ver los cambios

Descripcion : : .
que realiza el sistema tiempo real
Cada vez que el usuario realice un cambio,
Precondiciones ya sea agregar, editar o eliminar lo debe ver

rapidamente reflejado en la aplicacién

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Se dirige a una de las paginas

editables como Perfil

Se realiza la prueba de edicion

4. Se comprueba que los cambios se

muestren enseguida.

Se dirige a otra pagina editable

6. Se realiza la prueba de edicion y
eliminacion

7. Se comprueba que los cambios se
muestren enseguida

[98)

)]

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba fue medianamente éxitoso debido a que en el requerimiento
anterior algunos de los botones no funcionaban correctamente no se pudo obtener un
resultado claro de los cambios en tiempo real. Sin embargo, de los botones que funcionan
correctamente, si se muestra los cambios en tiempo real y rdpidamente.

Estado del caso de

prueba Exitoso (x)

Fallido () Frenado( )

Errores asociados

Error asociado con el requerimiento
funcional 5.

Comentarios

No aplica
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Tabla 11 Pruebas del requerimiento funcional 7

RF7 Advertencias y mensajes de error

El usuario debe ser capaz de ver los errores

Descripcion o advertencias que devuelve el sistema
Al momento de ejecutar un boton y que el
contenido no este correctamente utilizado,
. . debe aparecer un mensaje de error o
Precondiciones

advertencia al usuario, indicandole en qué
se equivoco o lo que debe tener en
consideracion.

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Navega por la aplicacion

3. Se pone a prueba los botones que se
encuentren dentro de la aplicacion

4. Se comprueba que los botones
manden mensajes de error o
advertencia al usuario en el caso de
que no estén aplicandolo bien.

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es exitoso se muestran mensajes emergentes de error y
advertencia al usuario en el caso de que realice una accién mal o le falte completar algo.
Los mensajes son claros, cortos y entendibles para el usuario.

No se utilizan palabras técnicas.

Estado del caso de

prueba Exitoso (x)

Fallido () Frenado( )

Errores asociados

Por el momento no se encuentra ningin
error asociado

Comentarios

No aplica

Tabla 12 Pruebas del requerimiento funcional 8

RF8 Funcionalidad de botones

Varios de los botones tendran las funciones

Descripcion de un CRUD por lo que el sistema debe
funcionar correctamente
Todos los botones deben funcionar
. . correctamente, dirigir a las paginas
Precondiciones > g pag

adecuadas o responder a las acciones de un
CRUD en el caso de ser necesario

Condiciones de ejecucion

La ejecucion se realiza en un sistema
operativo Windows

Pasos para realizar la prueba

1. Se ejecuta el programa en ionic

2. Navega por la aplicacion

3. Se pone a prueba los botones que se
encuentren dentro de la aplicacion
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4. Se comprueba que los botones
funcionen correctamente a lo que
menciona el titulo.

Resultados de la prueba
El resultado de la prueba es medianamente exitoso, todos los botones estan funcionando
correctamente al momento de redirigir a una nueva pagina, los botones de edicion y
guardado estan funcionando. Sin embargo, los botones de eliminar tienen un pequefio fallo.

Estado del caso de

prueba Exitoso (x)

Fallido ()

Frenado( )

Errores asociados

Error asociado con el requerimiento

funcional 5

Comentarios

No aplica

Teniendo en cuenta las tablas pruebas de los requerimientos funcionales se procedio a

realizar las correcciones necesarias para poder mostrarle al usuario el resultado final de la

aplicacion y poder realizar la evaluacion de la usabilidad.

5.6. Evaluacion de la usabilidad

La evaluacion de la usabilidad se la utiliza para comprender la interaccion entre el usuario

y el software, se observa como este percibe a la aplicacion, la interaccion que tiene con el

mismo y la experiencia del usuario. La evaluacidon que se utilizard para este proyecto de

titulacion serd la evaluacion del conductor esta implica observar y analizar la interaccion del

usuario con cada funcion del software, esto se realiza con el objetivo de encontrar problemas

de usabilidad o retroalimentacion para adaptar el software a las necesidades del usuario. La

prueba se realizd con una entrevista a la especialista en el manejo de dificultades del

aprendizaje, la cual fue grabada con el consentimiento de la misma, se generaron algunas

preguntas por parte del usuario, también algunas recomendaciones y observaciones mientras

navegaba en la pagina.

Lista de problemas de usabilidad identificados ene le sistema evaluado

1. Existen algunas faltas ortograficas en algunas de las instrucciones

2. Las ventanas emergentes deben durar un poco mas de tiempo para poder leerlo
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3. Faltan algunos datos dentro del registro de un nuevo paciente, esto mejorara la
visualizacion de la ficha médica del mismo.

4. Deberia existir un botdn para abrir el menu por que al inicio no sabia como navegar.

Lista de recomendaciones de diseno

1. Deberia colocarse el botén de ment en todas las interfaces para que sea mas sencillo

navegar.

Analisis e interpretacion de los resultados

El usuario disfruté de la aplicacion le parecido muy fécil de utilizar y no tuvo problemas
con el disefio de la misma, ya que cumplia con los requerimientos no funcionales que se habian

obtenido en las entrevistas iniciales del desarrollo de la aplicacion.

El usuario mencion6 algunas recomendaciones para mejorar el disefio de la aplicacion

y que el usuario pueda tener una mejor experiencia.

El usuario considera que mientras la aplicacion vaya avanzando se puede colocar una
opcion premium para qué los usuarios tengan acceso a test de la especialista, con ello pueden

identificar los problemas de los nifios desde casa.

Necesidades de informacion del usuario en el sistema evaluado

El usuario no tenia claro como navegar en la aplicacion, por lo tanto, se tuvo que

intervenir y explicarle que para ingresar al ment debe deslizar de izquierda a derecha.

Resultado del método del conductor

Este método del conductor permitié descubrir las necesidades de informacion y de disefio
que tiene el usuario en el sistema, permitiendo analizar el modelo analitico y mental que tiene

el mismo cuando utiliza el programa, ademas, ayudoé a detectar las razones por las cuales que
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se cometieron algunos errores y se lograron corregirlas, antes de entregar el producto final al

usuario.

5.7. Resultado final de la aplicacion
A continuacion, se describe el resultado final de la aplicacion con todos los errores de
usabilidad corregidos y entregados al usuario. Este se describe como un manual para el usuario

que le ayudara a dirigirse correctamente y navegar correctamente en la aplicacion.

Grdfico 67 Resultado final interfaz de inicio de sesion
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Grdfico 68 Resultado final interfaz Registrarse
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Grdfico 69 Resultado final interfaz Acuerdo del usuario
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Términos y Condiciones de Uso

Esfos Términos y Condiciones de Uso presantes
canstituyen un acuerdo legal entre usted v la empresa
prapieiaria de la aplicacion respecio al uso que usted haga
de la Aplicacian. Al utilizar la Aplicacidn, usted acepta estar
sujato a estos Términos en su tatalidad. Sino esta de
acuerdo con alguno de los términas establecidos aqui, le
rogamos qua no ufilice |2 Aplicacion

1. Uso de la Aplicacion

a. La Aplicacidn es propiadad exclusiva de la emprasa
propietaria v estd protegida por las leyes de derechos de
autor vy ofras leyes de propiedad intelectual. Usted tiene
permiso para ulilizar la Aplicacidn de acuerdo con estas
Términos, paro no sa le atorga ningldn derecho de
propiedad sobre la Aplicacidn.

b. Usted debs tenar al menos la edad lagal requerida en su
jurisdiccién para utilizar la Aplicacién. Si es menor de edad,
debea abtaner el consentimianta da sus padres o tulores
antes de utilizar la Aplicacidn.

¢, Usled es responsable de mantener la confidencialidad de
cualquier cuenta que cree en la Aplicacian, asl como de
lodas las actividades que ocurran bajo su cuenta.

2. Contenido de la Aplicacién

a. La Aplicacidn puede permilirle cargar, anviar, almacanar a
recibir contenido. Usted retiene todos los derechos de
prapiedad sobre cualguier contenido que anvia o cargue a

la Aplicacidn. Sin embarga, al enviar o cargar contenido,
usted olorga a la amprasa propiataria una licancia no

exclusiva, mundial, sublicenciable v transferible para utilizar,

Contenido de la

pagina
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Gridfico 70 Resultado final interfaz politica de privacidad

Botén para ingresar
al menu

Titulo de |a pantalla

_ilr’o!itica de privacidad | -

Politica de privacidad de la aplicacion
"Consultorio psicoldgico Nifo Jesls de
Praga"

Esta Politica de Privacidad describe cémo se recopila,
utiliza y divulga la informacion personal de los usuarios de la
aplicacién *Consultorio psicolégico Nifie Jesls de Praga®. Al
utilizar la Aplicacion, usted acepta los términos y
condiciones de esta Politica de Privacidad.

1. Informacion que recopilamos

1.1 Informacién proporcionada por el usuario: Al utilizar la
Aplicacion, es posible que se le solicite proporcionar cierta
informacién personal, como su nombre, direccién de correo
electrénico y otra informacion de contacto. Ademas, es
posible que se le solicite brindar acceso a ciertos servicics o
funciones de su dispositivo, como la cdmara o la ubicacion,
1.2 Infc ion recopilada automati : La Aplicacion
puede recopilar cierta informacion automaticamente,
incluyendo, entre otros, el tipo de dispesitivo utilizado, la
direccion IP, el sistema operativo, el tipo de navegador y la
actividad de uso de la Aplicacion.

2. Uso de la informacién

2.1 Utilizamos la informacién proporcionada por el usuario
para:

Proporcionar y mantener la funcionalidad de la Aplicacion.
Personalizar su experiencia en la Aplicacion.
Comunicarnos con usted y responder a sus consultas,
solicitudes o comentarios.

Enviarle informacién promocional y actualizaciones

Grdfico 71 Resultado final interfaz Ayuda y apoyo

Botdn para ingresar

Titulo de la pantalla

Botdn para regresar
al Inicio

Contenido de la

e pagina

al ment

Ayuda y apoyo

Botdn para ingresar
e e
al Inicio

Guia de Ayuda
1. Registro de nuevo paciente

& Como agregar un nuevo paciente? A

Para agregar un nuevo paciente dirigete al mend en
la opcidn Fichas en la parte inferior izquierda
encontraras un icono (+) seleccidnalo y te llevara a la
seccion para que puedas ingresar un nuevo paciente.

2. Seguridad
¢ Dénde se guarda mi informacién? v
& Mis datos pueden estar en riesgo? v
3. Soporte
& Como funciona el soporte? v
¢ Existe un manual? v

Contenido de la
— pafgina
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Gridfico 72 Resultado final de menu externo

Menu

4  Inicio de sesion

Registrarse

L)
-
H Acuerdo del usuario

I Foliica de privacidad

TR 1NN =L M—
|wierda

ytelhva@ala

Grdfico 73 Resultado final de interfaz inicio

Botén para ingresar

al mend :I'“i‘*’ |

[

Titulo de la
aplicacion

Moénica Lucia Yanez Calvachi
Dra. en Psicologia
Especializada en tratamientos de:

N\ L

- Problemas del aprendizaje

- Problemas de atencion

- Problemas de ansiedad-depresion
- Problemas de conducta

Contenido

Botdn para ingresar
al inicio

Botdn para ingresar
al mend

:Ilnicio |

Titule del mend

e Redireccionamiento a la
pagina de inicio de sesion
Redireccionamiento a la
pagina de registra
L Redireccionamiento a la
pagina de acuerdo de usuario
Redireccionamiento a la
pagina de palitica de privacidad
evopgciente. Redirecclonamiente a la
pégina de ayuda y apoyo

Contenido

- Problemas de atencion

- Problemas de ansiedad-depresion
- Problemas de conducta

- Ori i6 ional y p

Previa cita sabados de 8H0O - 14H00
Telf: 0987001401/ (02) 2599332

Mapa de ubicacion
—
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Grdfico 74 Resultado final interfaz de perfil

Botdn para ingresar

Titulo la aplicacidon

— Botdn para ingresar
al mend = Perfil € — al inicio

Perfil de usuario

Nombre: Gabriela Gomez

Usuario: ggomezy

Correo: ggomezy@puce.edu.ec

Notas importantes sobre mi: Me gusta la

Informacién de
e usuario

aplicacion!!

Botdn para editar
los datos

Grdfico 75 Resultado final interfaz fichas

Botdn para ingres
al menu

Titulo de

péfina

la

ar_E Fichas

Botdn para regresar
al inicio

Q_ Busca = Barra de blsqueda

i Q

B 2

‘ Masculino

8 Q .

& 2 L Evaluados ingresados
e Masculino

- Q
‘ Masculino

ocalhost:3101/evaluados/2

Botdn para agregar
un nuevo evaluado
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Grdfico 76 Resultado final de interfaz para ingresar un nuevo evaluado

Titulo de la I

pagina ™|

Nuevo paciente Nuevo paciente

=

Ingresa a tu nuevo paciente

Ingrese los nombres del evaluado

Ingrese los apellidos del evaluado . .
Espacio para ingreso
de la informacion

Ingrese el sexo del evaluado

Ingrese edad del evaluado

Ingrese fecha de nacimiento del evaluado

Botones de guardar
Ingrese fecha de ingreso del evaluado y cerrar ficha

mm / assa

Ingrese trabajo del padre

Informacion Madre

Ingrese nombre completo de la madre

Ingrese edad de la madre

Ingrese trabajo de la madre

4d/ mm/ saea _ e —————

Grdfico 77 Resultado final de la interfaz de Ejercicios

Titulo de la pagina

Botdn para ingresar
almend ™1 = [Eiercicios

Boton para regresar
a la pagina de inicio

Q, Buscar

@ Ejercicios de autoconcepto

;(:Qp". Ejercicios de atencion
;(é}} Ejercicios de coordinacion corporal

;’gg} Ejercicios de locomocion

Ejercicios de motrocidad fina

;f;a'. Ejercicios de lenguaje receptivo
;@é;; Ejercicios de discriminacién perceptiva

(;&' Ejercicios de memaria

i’;ﬂ. Ejercicios de desarrollo conceptual

Q

——=Buscador de ejercicios

Contenido del tipo
de ejercicios
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Grdfico 78 Resultado de la interfaz tipo de usuario

Titulo de la
pagina

[ Ejercicios de autoconcepto

Ejercicios de

Autoconcepto |

Contenido e

Los ejercicios de autoconcepto son una
herramienta valiosa para apoyar este proceso,
permitiendo a los nifios explorar su identidad,
fortalecer su autoestima y desarrollar habilidades
coghnitivas y linglisticas. Algunos de los ejercicios
que pueden realizarse son:

a. Mostrar expresiones de propiedad y posesion,
aqui se pueden realizar juegos de identificacion de
objetos, donde se debe preparar una serie de
objetos familiares para los nifios y pedriles que
identifiquen y nombren los objetos que son suyos,
Por ejemplo, ;Cual de estos juguetes es tuyo?,
¢Dénde esta tu cepillo de dientes? Esto les
ayudara a reconocer y expresar su sentido de
propiedad.

b. Utilizar pronombres o su nombre para referirse
a si mismo, algunos ejercicios para realizar esta
actividad son: crear canciones o rimas simples

Grdfico 79 Resultado final de la interfaz de menu interno

Hicoy

. ror agogico
-
B Fichas [vachi

#  Ejercicios

bntos ae:

| Salir

?’I

e

epresion
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Boton para regresar
a la pagina de Ejercicios

Imagen del tipo
de ejercicio

) ) -_ Titulo del mend
Bienvenid@

Pestaiia de Inicio
Pestafia de Perfil
Pestaiia de Fichas
Pestafia de Ejercicios

Botdn para salir de la aplicacion



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

A lo largo del desarrollo de la aplicacion movil sobre la estimulacion temprana del
pensamiento en nifios ecuatorianos entre 2 a 4 afios, se concluye que la tecnologia dentro
de un consultorio de estimulacion del desarrollo infantil puede tener una gran influencia
debido a que se lo puede utilizar como herramienta para fortalecer los ejercicios
determinados en la consulta con la especialista.

La aplicacion movil con ejercicios para el desarrollo en nifios de 2 a 4 afios ofrece varias
ventajas como la accesibilidad y disponibilidad en cualquier momento, esto logra que los
pacientes refuercen las areas que se diagnosticaron como débiles de una manera rapida y
sencilla.

Después de analizar algunas opciones para el desarrollo de la aplicacion, se concluye que
Ionic, Api Rest y el administrador de la base de datos Microsoft SQL Server son una
combinacion efectiva debido a que la instalacion y uso de las mismas fue facil y sencillo,
lo que ayudo a que la aplicacion se desarrollara de manera fluida y sin muchas

complicaciones.

Recomendaciones

Se recomienda que, en el futuro, la aplicacion cuente con una opcién premium, donde
los que deseen adquirirla puedan observar y desarrollar los test que la especialista suele
aplicar en su consultorio y que estos brinden un diagndstico general del evaluado.

Anadir un diagrama del proceso del paciente y que este se pueda exportar a Excel para

el conocimiento de los padres de familia o responsables del nifio evaluado.
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e Expandir la aplicacion a no solo tener ejercicios para nifios de 2 a 4 afos, sino para

nifios de otras edades y otras areas de especializacion que tiene la profesional.
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ANEXOS

Anexo A: Primera entrevista con el usuario
ENTREVISTA 1

Gabriela Gomez: ;Qué necesita en el inicio donde le ingresaran los datos al nifio?

Cliente: Fecha de aplicacion, nombre y apellido del nifio, fecha de nacimiento, edad, nombre
de la institucion a la que pertenece.

Gabriela Gomez: [y de los padres?

Cliente: No es tan relevante, de ahi motivo de consulta, pero eso seria historia clinica, hasta ahi
los datos.

Gabriela Gomez: ;Necesita que el nifio tenga una historia clinica?

Cliente: Si, dentro de la historia clinica va el motivo de consulta, historia familiar (nombre de
los padres, con quién vive, las relaciones con los padres), historia personal (analisis desde el
embarazo hasta la edad que tiene el nifio, aqui se analiza el desarrollo, psicolégico, motriz entre
otras). Luego de eso viene la aplicacion de los test, aqui se coloca un test de inteligencia o test
de aptitudes podria ser, el resultado del test que va a salir en la aplicacion deberia mostrar las
areas que esta debilitadas.

Gabriela Gomez: Entonces, primero vendria llenar la historia clinica del nifo, luego el test y
luego...

Cliente: Y luego sale el diagnostico que debe mostrar que areas no tiene problemas y qué areas
estan debilitadas y de acuerdo a las areas debilitadas viene la aplicacion de los ejercicios para
fortalecer esas areas debilitadas.

Gabriela Gomez: ;Qué colores le gustaria que tenga su aplicacién?

Cliente: Para los nifios y su concentracion es importante el color amarillo o el rojo

Gabriela Gomez: ;Algun tipo de letra especial que necesite?

Cliente: No, solo que sea claro y legible

Gabriela Gomez: En la aplicacion necesita algun color especifico, imagenes, jen la hoja clinica
del chico necesita alguna foto?

Cliente: En el momento que iniciamos los datos del nifio estaria bien colocar una foto, en el
test si habrd imagenes, podrian ser blanco, negro, amarillo, verde.

Gabriela Gomez: Para el inicio de la pantalla, ;qué colores le gustaria tener?

Cliente: Verde lima con violeta, amarrillo, recomiéndame colores.
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Gabriela Gomez: Listo en la proxima reunion le recomiendo colores. ;Alguna cosa adicional
que desee agregar?
Cliente: Por el momento no.

Gabriela Gomez: Gracias.
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