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Resumen

Como se demuestra en varios estudios, en los tiempos actuales, y a
consecuencia de la situacion actual de confinamiento y trabajo remoto, los
empleados y personas en general suelen verse agobiados en sus hogares. Es por eso
que se cred un aplicativo que sirve como apoyo a todas aquellas personas que deseen
mejorar su salud fisica, mental y personal; este aplicativo se cred bajo la metodologia
de desarrollo en Cascada y estd justamente orientada en resolver la problematica del
desgaste fisico y psicologico provocado por el confinamiento o estrés generalizado
haciendo uso de herramientas dindmicas como pausas activas, pasatiempos,
actividades, lecturas, consejos y visualizacion del estado de animo; todo ligado a las
necesidades y personalizacion propia del usuario, definida por la propia aplicacion
para su estado mental. Con todo esto,se pretende que la aplicacion para cada usuario
sea unica, respetando su privacidad y guardando informacion personal dentro de una

base de datos local.

Palabras clave: Pausas, Rutina, Apoyo, Emocional, Software, Salud mental.



Abstract

As shown in several studies, in current times and as a result of confinement
and remote work, employees and people in general are often overwhelmed in their
homes. That is the reason for proposing the creation of an application that serves as
support for all those who wish to improve their physical, mental and personal health.
This application will be created under the Waterfall model development
methodology, and is precisely aimed at solving the problem of Physical and
Psychological wear caused by confinement or generalized stress. Using dynamic
tools such as active breaks, hobbies, activities, readings and advice, and visualization
of the mental state, all linked to the needs and personalization of the user, defined by
the Software for his mental health, the intention is that the application for each user
should be unique respecting his privacy and keeping sensitive information within a

database of local data.

Keywords: Breaks, Routine, Support, Emocional, Software, Mental Health.
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Introduccion

Lellarap surge de la idea de una aplicacion con nombre de doble sentido, en
este caso significa parallel escrito de manera regresiva y para nuestro proyecto,
Lellarap serd una aplicacion de pausas activas. Este proyecto surge de la necesidad
de hacer el concepto de pandemia mas amigable, debido a que, con la llegada de esta,
las personas se encuentran realizando labores desde su casa por largos periodos de

tiempo generando estrés.

Este estrés y/o desarrollo de emociones negativas pueden afectar el estado de
salud de las personas, por esto se busca crear una aplicacién que funcione como

apoyo a los diferentes usuarios.

La idea es brindar una herramienta dindmica de pausas activas para que las
personas realicen cambios de rutina y diferentes actividades por determinados
periodos de tiempo. Ademas, se proporcionan diferentes consejos, lecturas y material

didactico para apoyar al usuario sin interrumpir su rutina diaria.

El usuario, ademdas de contar con las funcionalidades principales de pausas
activas, tendra diferentes pautas para mejorar y mantener su salud, administrar sus
tiempos de manera adecuada para poder realizar meditacion y poder organizar su

tiempo a través de una agenda.

El aplicativo solicitard periodicamente que reporte su estado de &nimo, con el
objetivo de determinar cudles actividades, pasatiempos, lecturas o elementos son

utiles para el contexto en el que se encuentra el usuario.
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1. Planteamiento del problema

1.1. Descripcion del Problema

En tiempos recientes surgi6é una situacion inesperada: una pandemia, por lo
que la poblacion se ha visto obligada a mantener distanciamiento social y
confinamiento. Esto a su vez ha generado que diferentes empresas y entidades hayan
decidido que sus empleados trabajen desde casa. También ha ocasionado que
diferentes personas, incluso sin estar ligadas a una organizacion y que se encontraban
desarrollando labores de su diario comun, se hayan visto en la obligacion de cumplir
con un aislamiento generando estrés generalizado, problemas psicoldgicos como la

depresion y percibiendo problemas de su alrededor de manera mas agresiva.

Como afirma Scoble (2021) una rutina mondtona es algo importante a tener
en cuenta respecto a la salud mental, pues la monotonia genera depresion y repercute

en los factores de riesgos en el trabajo.

Esto sumado al confinamiento empieza a desarrollar episodios de estrés,
sentimientos negativos o enfermedades psicoldgicas, como resultado de la falta de
comunicacion con otras personas y la desmotivacion general, o incluso produciendo

problemas fisicos gracias al sedentarismo.

Para afirmar esto, estudios como los llevados a cabo por la Universidad
Javeriana en su articulo “Salud mental y resiliencia en adultos jovenes de
Sudamérica durante el aislamiento (distanciamiento social obligatorio) por la
pandemia de COVID-19”, (Pontificia Universidad Javeriana, 2020). Demuestran con
datos estadisticos y encuestas generalizadas como el confinamiento ha generado

depresion y estrés generalizado en la poblacion.



12

Esto también se ve reflejado en diferentes investigaciones que afirman esto,
como la realizada por el ‘Diario el Pais’ el 25 de febrero de 2021 “Hay un repunte de
la fatiga emocional porque no vemos salida a la situacion. Y empieza a pasar factura
en forma de crisis de ansiedad y episodios depresivos”, (Sanchez-Silva, C. 2021).
Demostrando que si bien es un problema que se ha “Invisibilizado” pues se suele
creer que un trabajador desde su casa estd comodo, es una problematica muy real que
poco a poco afecta a mas personas, pues todos estos problemas se desarrollan de
forma sutil y silenciosa, ademas que suelen ser problemas los cuales dada su
naturaleza, se dejan pasar o no se diagnostican adecuadamente, por lo que sin un
apoyo constante, didactico y simple podrian llevar a empeorar las diferentes

condiciones o desarrollarlas rapidamente a raiz de esto.

Con el aplicativo se proyecta realizar un acompafiamiento virtual,
personalizable y didéactico para toda persona que lo requiera; lo cual, acompanado
con una profundizacion en estudios psicolégicos, conociendo y teniendo en cuenta la
opinién general de las personas que utilicen el aplicativo, deberia ser una fuerte
herramienta que incluso podria funcionar como terapia para personas con depresion,

ansiedad u otros problemas derivados del estrés generalizado.

1.2. Formulacion del problema

(Es posible disefiar una aplicacion moévil que contribuya a la prevencion de

problemas de estrés en situaciones de confinamiento?
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1.3. Justificacion

Como sugiere el diario el pais:

Las empresas deben tener en cuenta que un empleado feliz es mucho mas

productivo (Sanchez-Silva, C. 2021).

Es por este motivo que deberia ser de interés, no solo para una organizacion
sino también para una persona particular, mantener una buena salud y prevenir

problemas tanto personales como de sus empleados, dependiendo el caso.

Aunque existen varias aplicaciones de “Pausas activas” y descansos mentales,
ninguna esta realmente enfocada en dar un acompanamiento dindmico y didactico a
sus usuarios y la mayoria se limitan a ser un consultor de informacién o funcionar a
modo de agenda, dando consejos muy generales o poco personalizados, haciendo que

el usuario no se sienta propio a la aplicacion y no le sea interesante su uso.

Es por lo que la solucion es de gran utilidad para empresas que desean
mantener felices y en buen estado de salud a sus empleados, porque como se
menciond antes “Un empleado feliz, es un empleado productivo” y aunque la
ganancia monetaria tanto para una persona, COmo para un empresario no es
inmediata, ni precisamente cuantificable, se obtienen ganancias en la calidad y

actitud personal.

Se cre6 un aplicativo movil, dindmico, donde el usuario puede realizar
diferentes tipos de peticiones a la aplicacion, y dependiendo de la interaccion esta

responde de una manera u otra. Esto fue importante para demostrar nuestras aptitudes
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en programacion y disefio, asi como la obtencidon de referencias en nuestros

portafolios personales.

1.3.1. Justificacion Tecnologica

Si bien, la utilizacion de herramientas moviles, depende de la confianza del
individuo respecto a estas tecnologias, se decidio realizar la aplicacion en una
tecnologia de programacion para movil, siendo los aplicativos méviles, los mas

accesibles para la poblacion general.

Asi mismo como se observa en el capitulo 2, en la seccion de antecedentes,
todas las aplicaciones que apuntan a este concepto suelen desarrollarse de manera
movil debido a su portabilidad y por que posibilita un mayor acompanamiento al
usuario, a diferencia de los demaés aplicativos Lellarap implementa varios conceptos
e ideas agrupadas de diferentes aplicaciones, para crear un Unico aplicativo completo

y dindmico.

1.3.1. Justificacion Economica

Principalmente se decidio realizar el aplicativo en formato mévil debido a sus

opciones de expansion mayores que un aplicativo de PC.

Segun Brach Group, un grupo dedicado al Marketing digital, en colombia las
personas tienen mas teléfonos inteligentes que computadoras portatiles o de
escritorio, ademds de ser una tendencia que demuestra alzas en su evolucion “El uso
de los smartphones se increment6 en un 4.5%, mientras que el porcentaje de uso de
los teléfonos ‘no inteligentes’ disminuy6 en un 3.5% en comparacion con el reporte

anual 2019-2020".
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Figura 1-1:

Demostracion de las estadisticas de dispositivos usados en Colombia.

Enero

202] Porcentaje de usuarios entre 16 a 64 anos que poseen cualquier dispositivo

Teléfono movil Teléfono Teléfonos que no
(cualquier tipo) inteligente son inteligentes

Laptop o PC Tablet

© 6

Dispositivo para ver Consola de Dispositivo inteligente Reloj Dispositivo de
television en Streaming videojuegos para el hogar inteligente realidad virtual

® ® @®

| Hootsuite- - (Y Jel{elglely}

Fuente: (Branch ,2021)

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Desarrollar un aplicativo mévil que funcione como apoyo para la prevencion
de la salud mental y fisica de las personas afectadas por el confinamiento, falta de

empleo o situaciones dificiles y estresantes subyacentes.
1.4.2. Objetivos especificos
1. Identificar las actividades necesarias para garantizar que el aplicativo cumpla

con su propdsito de mejorar el estado mental y generar pausas activas

adecuadas.
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2. Crear pautas e ideas mediante pasatiempos y apoyos dentro de la aplicacion
que reduzcan el estrés de los usuarios, utilizando informacion como el estado

de animo del usuario para sugerir actividades adecuadas.

3. Implementar por medio del aplicativo mévil (Lellarap) tareas que el usuario
puede generar y se conecten con una base de datos local para la creacion,

lectura, actualizacion y eliminacion de las actividades.

4. Realizar pruebas automatizadas para verificar el funcionamiento y calidad del

aplicativo con respecto a sus requerimientos funcionales.

1.5. Alcance y limitaciones del proyecto

1.5.1. Alcance

Se disefid un sistema de pausas activas que le indique al usuario cuando
deberia tomarse un descanso, asi como rutinas para descansar: musculos, 0jos y

mantenerse tranquilo durante su dia a dia.

Ademas de contar con las funcionalidades mencionadas anteriormente de
pausas activas, la aplicacion tiene diferentes pautas para mejorar y mantener su
salud, asi como un moddulo para administrar tiempos de realizacion de estas pausas

activas generando notificaciones dentro de la aplicacion.

El aplicativo también solicitard en cada sesion que reporte su estado de
animo, con el objetivo de determinar cudles actividades, pasatiempos, lecturas o

elementos son utiles para el contexto en el que se encuentra el usuario.
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Dentro del aplicativo se desarrollaron los siguientes modulos o

funcionalidades:

Registro de datos: ¢l usuario se debe registrar de manera obligatoria y debe
poseer una conexion estable a internet ya que el login estd implementado con
Firebase; una vez identificado el usuario no serd necesario tener internet para utilizar
la aplicacion, pero para recopilar datos sobre el estado de 4nimo si se necesitara una

conexion constante de internet, la autenticacion consta de:

e Correo electronico

e (Contrasena

Estado de animo: el aplicativo valida el nivel de estrés en una escala del uno
al cinco con algunas preguntas predefinidas; con estos datos se muestra una grafica

donde se ve la evolucidn del estado de animo del usuario durante la semana.

Pausas activas: el aplicativo permite programar en la hora y dia seleccionada
por el usuario breves pausas activas, que permiten tomar un descanso y reducir el

estrés.

Pasatiempos: en este modulo el usuario puede acceder a dindmicas que
permitan mejorar su estado de animo o realizar una pausa de la labor que esté

ejerciendo en ese momento.

Pensamientos: en esta actividad se implementa un diario, donde el usuario
puede escribir sus pensamientos. Esta informacién se guarda como lista, donde al

abrirla se puede visualizar el texto que el usuario escribié a modo de diario.
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1.5.2. Limitaciones

El alcance se enfoco en las principales funcionalidades para un producto
minimo viable, las siguientes funcionalidades no hacen parte del alcance de este

proyecto y se plantean como posibles mejoras:

e Notificaciones Push: el sistema de notificaciones cuando el aplicativo no se

esta ejecutando en primer plano.

e Mantenimiento de datos: dado que todo se maneja sobre una base de datos
central alojada en un Unico servidor, algunas caracteristicas tutiles, pero fuera
de nuestro alcance son contratos de implementacion que permitan el

desarrollo sobre algun servicio de almacenamiento en la nube.

e Protocolos de seguridad de datos: no se puede garantizar una adecuada
confidencialidad mas alla de los parametros legales que somos capaces de

cumplir.

o Pasatiempos [Personaje virtual]: el usuario podra tener un personaje virtual

en el aplicativo el cual podra personalizar.

e Salud: el usuario podra gestionar esta actividad ya sea agregando nuevas
listas con habitos de salud personalizados o habitos previamente sugeridos

que ya estaran en este apartado.
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e Agenda: el usuario podra registrar en la aplicacion las diferentes horas o
espacios donde se encuentre realizando alguna actividad importante, como:
reuniones, clases o trabajos, lo que no s6lo permitira al usuario monitorear su
dia, sino que también permitira a la aplicacion conocer los momentos en los
que puede mostrar notificaciones o consejos; queremos que este aplicativo
pueda sincronizarse de ser posible con herramientas como Google Calendar,
lo que daria una mejor precision y ayudaria a que la informacién fuera

automatica sin necesidad de la intervencion directa del usuario.

e Meditacion: el sistema arrojara diferentes notificaciones recordando al
usuario diferentes momentos para realizar pausas activas o un momento para
meditar, pausas que no deberian durar mas de 15 minutos y seran
cronometradas por la misma aplicacion. Asi mismo, estds notificaciones
tendran en cuenta la agenda del usuario, para evitar interrumpir encuentros o
situaciones importantes. Aunque se podria crear una version sencilla de este
moédulo, cronometrando Unicamente el tiempo de la meditacion, lo que se
busca es que estd opcion dependa de la agenda del usuario, con el objetivo de

no mostrar notificaciones en horarios donde el usuario pueda estar ocupado.

e Metas y logros: en esta actividad se podra realizar una serie de metas
propuestas por el usuario para llegar a un objetivo. Respectivamente en los

logros se podran visualizar las metas que se han alcanzado.
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2. Marco de referencia

2.1. Marco tedrico

La salud mental es de suma importancia, mas ain en nuestra época, frenética
y llena de ocupaciones constantes dentro de la cual no cabe espacio para
preocupaciones respecto a este tema que a veces parece ser dejado en segundo plano

a pesar de su importancia.

2.1.1. Pausas Activas

Las pausas activas son breves descansos de una jornada laboral o estudiantil,
o por cambiar de rutina, que sirven para recuperar energia mejorando el desempefio
en las actividades previas a la pausa, a través de diferentes tipos de ejercicios que

ayudan a reducir fatigas y reducir el estrés (Scatcher, 2021).

Asi mismo, es importante recalcar como este tema esta legalmente regulado a
través del articulo 5 de la Ley 1355 de 2009, en sintesis la Ley indica “Todas las
empresas del pais deben promover espacios para la realizacion de pausas activas

durante la jornada laboral y para ello se debe apoyar de su administradora de riesgo

laboral (ARL).”

Estas de manera didéctica se encuentran dentro del aplicativo movil (Lellarap)
donde es posible tomarlas de manera continua, ya sea con videos o animaciones para

facilitar su uso. Este concepto estd alineado con la base principal del proyecto.
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2.1.2. Estado de animo

El estado de animo es toda actitud que difiere de la situaciéon emocional,
donde esta se presta para radicar las diferentes emociones que una persona puede

llegar a sentir (Rios, 2021).

Como indica el articulo de Cuidate Plus “Si, el estado de &nimo influye en el
desarrollo de patologias. Aunque los médicos no se atreven a asegurar que haya
enfermedades provocadas exclusivamente por malestar psiquico, “si es cierto”, segun
el psiquiatra Antonio Lobo, que hay algunas que aparecen por varias causas, entre
ellas, la psicologica. El estrés puede ser un desencadenante, pero esto solo es teoria.
En la practica, “la influencia psiquica es real en todas las enfermedades”. Y en el
10% de los casos, el malestar es tan manifiesto que tiene que intervenir un

especialista en salud mental ” (Serrano, 2020).

A pesar de todo, es innegable desde todas nuestras perspectivas personales
que la salud mental, el estrés y el sobre esfuerzo laboral tienen impactos negativos no

solo dentro de nuestra salud, sino también dentro de nuestra vida personal.

Asi mismo, como se indica en el libro Guia de consulta de los criterios
diagnésticos del DSM-5™ (American Psychiatric Association, 2020), se pueden
clasificar los estados de 4animo en deprimido, irritable, neutro y maniaco. También
existen diferentes factores como trastornos, edad o diversas situaciones exteriores

que son capaces de modificar este estado.

Ademas y de acuerdo con esta guia se puede obtener cierta informacién
consignada en las tablas 2-1 y 2-2 para determinar la sintomatologia de cada estado

[maniaco y depresivo].



Tabla 2-1

Sintomatologia de un estado Maniaco
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ftem

Sintoma

Un periodo bien definido de estado de 4nimo anormal y persistentemente
elevado, expansivo o irritable, y un aumento anormal y persistente de la actividad o la
energia dirigida a un objetivo, que dura como minimo una semana y esta presente la
mayor parte del dia, casi todos los dias (o cualquier duracion si se necesita
hospitalizacién).

Durante el periodo de alteracion del estado de animo y aumento de la energia o
actividad, existen tres (o0 mas) de los sintomas siguientes (cuatro si el estado de animo es
s6lo irritable) en un grado significativo y representan un cambio notorio del
comportamiento habitual:

ftem Sintoma

1. Aumento de la autoestima o sentimiento de grandeza.

Disminucion de la necesidad de dormir (p. ¢j., se siente descansado

2. . . ~
después de solo tres horas de suefo).
3 Mas hablador de lo habitual o presion para mantener la
' conversacion.
4 Fuga de ideas o experiencia subjetiva de que los pensamientos van

a gran velocidad.

Facilidad de distraccion (es decir, la atencion cambia demasiado
5. facilmente a estimulos externos poco importantes o irrelevantes), segun se
informa o se observa.

Aumento de la actividad dirigida a un objetivo (social, en el trabajo
6. o la escuela, o sexual) o agitacion psicomotora (es decir, actividad sin
ningtn proposito no dirigida a un objetivo).

Participacion excesiva en actividades que tienen muchas
posibilidades de consecuencias dolorosas (p. €j., dedicarse de forma
desenfrenada a compras, juergas, indiscreciones sexuales o inversiones de
dinero imprudentes).
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ftem Sintoma

C La alteracion del estado de animo es suficientemente grave para causar un deterioro
importante en el funcionamiento social o laboral, para necesitar hospitalizacion con el
fin de evitar el dafio a si mismo o a otros, o porque existen caracteristicas psicoticas.

] El episodio no se puede atribuir a los efectos fisiologicos de una sustancia (p.
¢j., una droga, un medicamento, otro tratamiento) o a otra afeccion médica.

Nota: un episodio maniaco completo que aparece durante el tratamiento
antidepresivo (ejemplo., medicacion, terapia electroconvulsiva) pero persiste en un
grado totalmente sindromico mas alld del efecto fisiologico de ese tratamiento es
prueba suficiente de un episodio maniaco.

Fuente: (DSM-5™, American Psychiatric Association, 2020, p. 71-72).

Tabla 2-2

Sintomatologia de un trastorno Depresivo Mayor

ftem Sintoma

A Cinco (o mas) de los sintomas siguientes han estado presentes durante el mismo
periodo de dos semanas y representan un cambio del funcionamiento previo; al menos uno
de los sintomas es (1) estado de &nimo deprimido o (2) pérdida de interés o de placer.

Nota: no incluir sintomas que se pueden atribuir claramente a
otra afeccion médica.

[tem Sintoma

Estado de 4nimo deprimido la mayor parte del dia, casi todos los dias,
segun se desprende de la informacion subjetiva (p. ej., se siente triste, vacio, sin
esperanza) o de la observacion por parte de otras personas (p. ej., se le ve

1. lloroso)

Nota: en nifios y adolescentes, el estado de animo
puede ser irritable).

Disminucion importante del interés o el placer por todas o casi todas las
2. actividades la mayor parte del dia, casi todos los dias (como se desprende de la
informacion subjetiva o de la observacion).
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ftem Sintoma

ftem Sintoma

Pérdida importante de peso sin hacer dieta o aumento de peso (p. ¢j.,
modificacion de mas del 5% del peso corporal en un mes) o disminucioén o
aumento del apetito casi todos los dias. (Nota: en los nifios, considerar el
fracaso para el aumento de peso esperado).

4. Insomnio o hipersomnia casi todos los dias.

Agitacion o retraso psicomotor casi todos los dias (observable por parte
5. de otros; no simplemente la sensaciéon subjetiva de inquietud o de
enlentecimiento).

6. Fatiga o pérdida de energia casi todos los dias.

Sentimiento de inutilidad o culpabilidad excesiva o inapropiada (que
puede ser delirante) casi todos los dias (no simplemente el autorreproche o culpa
7. por estar enfermo). Posibilidades de consecuencias dolorosas (p. €j., dedicarse
de forma desenfrenada a compras, juergas, indiscreciones sexuales o inversiones
de dinero imprudentes).

Disminucion de la capacidad para pensar o concentrarse, o para tomar
8. decisiones, casi todos los dias (a partir de la informacion subjetiva o de la
observacion por parte de otras personas).

Pensamientos de muerte recurrentes (no so6lo miedo a morir), ideas
suicidas recurrentes sin un plan determinado, intento de suicidio o un plan
especifico para llevarlo a cabo.

B Los sintomas causan malestar clinicamente significativo o deterioro en lo social,
laboral u otras areas importantes del funcionamiento.

C El episodio no se puede atribuir a los efectos fisiolégicos de una sustancia o de
otra afeccion médica.
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ftem Sintomas

D El episodio de depresion mayor no se explica mejor por un trastorno
esquizoafectivo, esquizofrenia, un trastorno esquizofreniforme, trastorno delirante, u otro
trastorno especificado o no especificado del espectro de la esquizofrenia y otros trastornos
psicoéticos.

Nunca ha habido un episodio maniaco o hipomaniaco.
Nota: esta exclusion no se aplica si todos los episodios de tipo maniaco o

hipomaniaco son inducidos por sustancias o se pueden atribuir a los efectos fisiologicos de
otra afeccion médica.

Nota general: los Criterios A—C constituyen un episodio de depresion mayor.

Fuente: (DSM-5™_ American Psychiatric Association, 2020, p. 74-75).

Las respuestas a una pérdida significativa (p. ej., duelo, ruina econémica,
pérdidas debidas a una catastrofe natural, una enfermedad o discapacidad grave)
pueden incluir el sentimiento de tristeza intensa, rumiacién acerca de la pérdida,
insomnio, pérdida del apetito y pérdida de peso que figuran en el Criterio A, y
pueden simular 106 trastornos depresivos un episodio depresivo. Aunque estos
sintomas pueden ser comprensibles o considerarse apropiados a la pérdida, también
se deberia pensar atentamente en la presencia de un episodio de depresion mayor
ademds de la respuesta normal a una pérdida significativa. Esta decision requiere
inevitablemente el criterio clinico basado en la historia del individuo y en las normas

culturales para la expresion del malestar en el contexto de la pérdida.

Es importante tener en cuenta este espectro, pues el aplicativo a través de una
grafica registra la evolucion del estado de &nimo del usuario durante el tiempo de uso

del aplicativo y dados determinados episodios se ofreceran pasatiempos diferentes.
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Basado en esto, el aplicativo movil decide qué actividades son buenas para realizar
en cierto momento especifico, siendo de importancia para el proyecto, pues el mismo

se trabaja basado en el estado de animo del usuario final.

Cabe destacar que un estado de animo sano y neutro es uno donde no existe la

sintomatologia descrita anteriormente.

2.1.3. Psicologia del color

Cuando se habla de un proyecto relacionado a la salud mental, es importante
tener en cuenta todos los factores, siendo el color uno de los principales factores con
los que el usuario interactia en primera instancia, es evidente como cada color

transmite diferentes sensaciones en nuestra vida.

“Hay ciertos aspectos subjetivos en la psicologia del color, por lo que no hay
que olvidar que pueden existir ciertas variaciones en la interpretacion y el significado

entre culturas” (Allen, 2021).

Debido a esto y con la asesoria de nuestro codirector de proyecto del area de
Psicologia, elegimos para nuestro aplicativo imagenes con colores balanceados y que

transmitieran una sensacioén de armonia y sosiego.
2.1.4. Pasatiempos
De acuerdo a Raul Rodriguez, los pasatiempos son todas aquellas actividades

que sirven de distraccion a una rutina o un simple habito que cada persona tiene y le

gusta manejar (Raal, 2021).
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El entretenimiento y los pasatiempos son parte fundamental en nuestra vida,

pues mantienen la mente ocupada en diversas actividades que evitan el estrés.

Laura Centeno indica en su articulo “;Por qué es importante tener hobbies?”’
del diario La republica, “Los beneficios de involucrar pasatiempos en la vida son
para tener mayor equilibrio entre diferentes actividades cotidianas, se da la
posibilidad de expandir conocimiento y cultura en aquellas areas de interés, conocer
gente que también comparta la misma pasién que uno, crear amistades que pueden
ser para toda la vida y a lo mejor por qué no, convertir el hobby en una profesion.”

(Centeno, 2016).

Estos se implementan en Lellarap como una actividad donde se relaciona el
ocio con ejercicios mentales para reducir el estrés, de tal manera que el usuario
implicitamente entre a la aplicacion de manera constante. Esta definicion esta
alineada con el trabajo de grado, ya que al manejar diferentes actividades nuestra

aplicacion funciona como un pasatiempo.

2.1.5. Espresso

Espresso es una API utilizada por desarrolladores moviles para la creacion y

ejecucion de pruebas de Software.

La API principal es pequeiia, predecible y facil de aprender, pero se puede
personalizar. Las pruebas de Espresso exponen claramente las expectativas, las
interacciones y las afirmaciones sin la distraccion del contenido estandar, la
infraestructura personalizada o los complicados detalles de implementacion que se

interponen en el camino.
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Las pruebas de Espresso se ejecutan con una rapidez Optima. Permiten dejar
atras esperas, sincronizaciones, tiempos inactivos y sondeos, mientras manipulan y

afirman en la IU cuando estan en reposo (Developer Android, 2021).

En nuestro proyecto fue elegida para el desarrollo de pruebas automatizadas
pues es la libreria soportada de forma nativa en Android Studio (Developer Android,

2021).

2.1.6. Kotlin

Como se menciona desde la pagina de origen de desarrollo Android “Kotlin
es un lenguaje de programacion estitico de codigo abierto que admite la
programacion funcional y orientada a objetos. Proporciona una sintaxis y conceptos
similares a los de otros lenguajes, como C#, Java y Scala, entre muchos otros. No
pretende ser Unico, sino que se inspira en décadas de desarrollo del lenguaje. Cuenta
con variantes que se orientan a la JVM (Kotlin/TJVM), JavaScript (Kotlin/JS) y el
codigo nativo (Kotlin/Native).” (Developer Android, 2021)

Fue seleccionada como tecnologia para el desarrollo de este proyecto, pues
por ser nativa del desarrollo mdvil es la mas Optima para ejecutar las actividades

necesarias para el funcionamiento del aplicativo.

2.1.7. Firebase

Es una plataforma ubicada en la nube, integrada con Google Cloud Platform,
que usa un conjunto de herramientas para la creacion y sincronizacion de proyectos
que seran dotados de alta calidad, haciendo posible el crecimiento del numero de
usuarios y dando resultado también a la obtenciéon de una mayor monetizacion.

(Firebase Google, 2021)
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Fue utilizado en nuestro aplicativo en el login esto debido a que facilita la
implementacion de guardado de usuarios, pues de guardarse en una base de datos

local, el usuario no podria ingresar al cambiar de dispositivo.

Ademas fue utilizado para el guardado de datos de estado de animo, pues al
tratarse de datos semanales Firebase nos permite realizar el guardado de estos datos

en la nube.

2.1. Antecedentes

Se identificaron a lo largo del proceso de construccion de la idea de un
aplicativo novedoso de pausas activas como es Lellarap, una serie de aplicaciones
que tiene similitud o que de una u otra manera implementan diferentes actividades
que se ponen en practica en el aplicativo. En esta seccion se introducen de esas
aplicaciones; asi mismo, se realiza una comparacion para demostrar por qué Lellarap
es una aplicacion que, ademas de implementar lo que ya poseen otras aplicaciones
similares, mejora ciertos aspectos respecto a la interaccion de los usuarios y el

aplicativo.

2.2.1. PauseApp

Herramienta digital que permite combinar ejercicios relajantes de meditacion y
estiramientos musculares, con la opcion de elegir horarios que se acomoden a la

jornada laboral, generando recordatorios (PauseApp, 2021).

2.2.2. Calm
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Herramienta digital que brinda ejercicios de respiracion y meditaciones
guiadas, musica relajante, asi como programas donde se pueden fortalecer las

relaciones sociales (Calm, 2021).

2.2.3. Pausas Activas Axa Colpatria

Herramienta digital que cuenta con diferentes categorias para trabajar todos
los musculos del cuerpo, desarrollando pausas activas dinamicas actualizadas

diariamente (Pausas Activas Axa Colpatria, 2020).

2.2.4. Diario

Herramienta digital que funciona como diario y monitor, donde se lleva un
seguimiento del estado de animo de los usuarios de dicha aplicacion, donde todos los
dias se recordara realizar un seguimiento registrando cualquier anomalia (DiarioApp,

2021).

2.2.5 Comparacion.

En la tabla 2-3 se relacionan las aplicaciones nombradas anteriormente para

que sea intuitivo ver lo que estas implementan.
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Tabla 2-3:

Comparacién con otros aplicativos.

Sistema Pausas activas Meditacion ~ Recordatorios  Estado de Animo
PauseApp X X X

Calm X X X

Pausas Activas X

(Axa Colpatria)

Diario X

Fuente: Autoria propia a partir de la informacion de las aplicaciones

antecedentes.

2.2.6 Conclusion.

A pesar de la existencia previa de ciertos aplicativos relacionados a la salud
mental y las pausas activas, Lellarap ocupa algunos elementos faltantes o
incompletos de estas, unificando todas las cualidades previas de las demads
aplicaciones en una sola. Ademds, mejora la interaccion y personalizacion del
aplicativo respecto al usuario, mejorando asi mismo el dinamismo con que estos

aplicativos anteriores despliegan la informacion.

Asi mismo, Lellarap presenta una grafica de estado de animo, donde esta
ayudara dependiendo del momento, a recomendar alguna de las diferentes
actividades que se contienen dentro de la aplicacion, mejorando la experiencia de
usuario, dando detalladamente como se ha sentido en los ultimos dias en un rango del

1 al 10, donde 1 es pésimo y 10 muy exaltado.

Como consecuencia de la pandemia (Covid 19) se ha dado un nuevo tipo de

realidad como el estudio y trabajo en casa; donde la falta de contacto social o miedo
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a la nueva adaptacion han realizado cambios en nuestros habitos deplorando en
algunos casos la salud mental; por esta razon se decidié emplear el estado de &nimo

en la aplicacion para manejar el estrés y la ansiedad por la que se esta pasando.

2.3. Marco legal

Para realizar cualquier proyecto de software se necesita obligatoriamente
cumplir y conocer un estatuto de leyes, con el objetivo de que no se realicen ciertas
actividades ilegales con el uso o desarrollo del Software en cuestion; por este motivo

se detallan y aclaran todas las leyes referentes al proyecto.

2.3.1 Ley 1915 de 2018 (Derechos de autor)

En todo proceso relativo al derecho de autor, y ante cualquier jurisdiccion
nacional se presumird, salvo prueba en contrario, que la persona bajo cuyo nombre,
seudonimo o su equivalente se haya divulgado la obra, sera el titular de los derechos
de autor. También se presumira, salvo prueba en contrario, que la obra se encuentra

protegida.

Dentro de nuestro Proyecto esta norma nos dard los lineamientos iniciales

para justificar la autoria del proyecto y los derechos que tenemos sobre el mismo.

2.3.2. Ley estatutaria 1581 de 2012 (Proteccion de datos personales)

La ley descrita a continuacién tiene por objeto desarrollar el derecho
constitucional que tienen todas las personas a: conocer, actualizar y rectificar las
informaciones que se hayan recogido sobre ellas en bases de datos o archivos, y los
demas derechos, libertades y garantias constitucionales a que se refiere el articulo 15
de la Constitucion Politica; asi como el derecho a la informacion consagrado en el

articulo 20 de la misma.


https://www.funcionpublica.gov.co/eva/gestornormativo/norma.php?i=4125#15
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Dado que nuestro proyecto se basa en informacion sensible de los usuarios,
como lo es el login, con su correo personal y una clave inventada por el usuario, para
poder realizar uso de esta, es importante asegurar que trabajamos bajo los

lineamientos que garantizan la proteccion de la privacidad y seguridad del usuario.

2.3.3. Ley 1355 de 2009

En sintesis en el articulo 5 de la Ley se indica “Todas las empresas del pais
deben promover espacios para la realizacion de pausas activas durante la jornada

laboral y para ello se debe apoyar de su administradora de riesgo laboral (ARL).”

Es importante para nuestro proyecto, pues destaca la importancia de la
existencia, gestion y acompafnamiento que se le debe hacer a una persona para la

realizacion de pausas activas durante jornadas laborales o episodios estresantes.
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3. Aspectos metodologicos

3.1. Descripcion de la metodologia

El desarrollo del proyecto se hara bajo una metodologia basada en el modelo
en cascada, ya que esta metodologia nos sirve como un marco de trabajo agil
aplicando “Buenas practicas”, para trabajar en conjunto siguiendo una secuencia
lineal facil de implementar, asi obteniendo los mejores resultados posibles. La
metodologia en Cascada es utilizada en proyectos donde se necesita obtener
resultados en una estricta serie de pasos, permitiendo asi un mejor orden a la hora de

realizar el desarrollo.

Como se observa en la figura 3-1, para el desarrollo del proyecto se debe
realizar un andlisis con antelacién, para pasar a un disefio de esta; finalmente
realizando una implementacion, unas pruebas, un despliegue y una forma de realizar
mantenimiento [O entregar un producto final mantenible durante el tiempo]; es
importante destacar que cada paso depende del anterior, por lo que no se puede

comenzar una parte sin haber antes trabajado en la anterior.
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Figura 3-1:

Explicacion grafica del modelo Cascada.

METODOLOGIA

analisis

pruebas

despliegue

CASCADA E———

Fuente: (Ionos, 2019)

3.1. Aplicacion de la metodologia

3.2.1. Fase de Andalisis

Se debe conocer un contexto anterior para que el aplicativo sea Ttil, por lo
que es necesario tener clara la idea del alcance y utilidad del aplicativo; por tal
motivo, para garantizar su utilidad se accedieron a diferentes apoyos académicos
desde el area de Psicologia, ademas del apoyo técnico propio del director del

proyecto, logrando asi calidad en la concepcion inicial.

Adicionalmente se estructur6 la serie de actividades y condiciones con las

que el usuario interactuara al hacer uso del aplicativo.



36

3.2.2. Fase de Diserio

Para la fase de disefio y con el andlisis claro del aplicativo, se procede a
desarrollar el mismo bajo lineamientos de buena practica de desarrollo para méviles,
haciendo uso a su vez de herramientas dindmicas para generar un buen disefio que

apoye a la idea de apoyo en salud mental del aplicativo.
3.2.3. Fase de Implementacion

Cuando el disefio del aplicativo fue terminado, se procedié a implementar el
aplicativo en general bajo simuladores moviles y localmente, comprobando a su vez

cualquier item del alcance inicial que pudiera faltar dentro del desarrollo general.

La arquitectura del proyecto se basa en tres capas, la primera siendo la capa
de presentacion y que es relativa a la interaccion directa del usuario, la capa de
negocio, representativa de las tecnologias en las que se basa el aplicativo para su
funcionamiento y la capa de datos, la cual consta de SQLite para bases de datos

locales y Firebase para datos que se requieran ejecutar en tiempo real.
3.2.4. Fase de Pruebas

Se realizaron pruebas automatizadas del aplicativo sobre las clases
principales haciendo uso de Espresso para Android, verificando la funcionalidad de

estas.

Estas pruebas fueron registradas en un formato de casos de prueba para su

correcta auditoria y trazabilidad, lo cual se detalla en el siguiente capitulo.
3.2.5. Fase de Despliegue

El despliegue del aplicativo se realiza mediante una APK, pues debido a las
limitaciones de presupuesto, se decidid no incluir en esta primera instancia una

integracion con los servicios de Google Store o similares.
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4. Desarrollo del proyecto

4.1. Fase de Analisis

Para realizar el andlisis inicial del proyecto fue necesario definir unas

actividades iniciales con las que el usuario interactuara.

Inicialmente se procedio a definir la serie de actividades con las que el

usuario puede interactuar al iniciar el aplicativo.

Figura 4-1:

Diagrama de actividades para la pantalla de inicio en la aplicacion.

Inicio del aplicativo

Mostrar pantallas de
inicio

Tengo cuenta

Fuente: Creacion propia
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Se definid entonces un flujo de actividades al realizar un inicio de sesion.

Figura 4-2:

Diagrama de actividades para realizar el ingreso al aplicativo

[Ingrem al aplicatiun]

Estd

Registrado Realizar registro

Si

Mo
Ingresar credenciales
W oprimir "Ingresar”

Ingreso
exitoso

Fuente: Creacion propia

Con las actividades iniciales claras se desarrolld el flujo de actividades

necesarias para cada actividad, como pensamientos, pausas activas y pasatiempos.



Figura 4-3:

Diagrama de actividades para actividad de pensamientos.

Acceder a panialla A

inicial de actividad
pensamientos

Crear i Asignar titulo y

. . Guardar pensamiento
pensamiento redactar pensamiento .

Leer | | Elegir pensamiento pgr?;;rlﬁigirtn
Pensamiento '
de la lista redactado

Fuente: Creacion propia




Figura 4-4:

Diagrama de actividades para actividad de pausas activas

-y

Acceder a pantalla
inicial de pausa activa
.

Asignar tiempao, titulo,

hora y dia Guardar pausa

Revisar Desplegar 1
pensamiento
redactado J

Fuente: Creacion propia



Figura 4-5:

Diagrama de actividades para la actividad pasatiempos.

"

Acceder a pantalla de
pasatiempos

o

Desplegar pantalla de
bromas

Bromas

Desplegar pantalla de
CONSEjos

Desplegar actividad
de pasatiempo

Concentracion

Fuente: Creacion propia
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Finalmente se defini6 un flujo inicial para la actividad de preguntas, donde de

acuerdo a los resultados obtenidos por el usuario en esa encuesta inicial el aplicativo

puede determinar que actividad asignar de acuerdo a su estado de animo.

Figura 4-6:

Diagrama de actividades para la actividad de preguntas iniciales.

Acceder a pantalla de

preguntas iniciales

ra mend de si
actividades

Mo
Responder Si

preguntas

Nao

Elegir actividad a

realizar de la lista

Puntaje de
0 a b puntos

Mo

untaje
ded a0
puntos

Mo

Puntaje
de1l1ais
puntos

Si

Si

Si

Asignar actividad

bromas o consejos

Asignar actividad

pausa activa

Asignar actividad
concentracion,

pensamientos o
pausa activa

Fuente: Creacion propia
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Asi mismo se desarrollaron unas historias de usuario que nos permitieron
monitorear el avance del proyecto y tener tareas claras para el desarrollo, las cuales

pueden ser observadas en el Anexo 2 a este documento.

Partiendo desde nuestra idea inicial de realizar un aplicativo de Pausas activas
se busco analizar el proyecto desde dos enfoques; el primero, siendo el funcional y
técnico y el segundo, siendo un analisis mas tedrico entrando a revisar a profundidad

conceptos raices sobre la Psicologia y el estado de &nimo.

Para revisar los detalles técnicos y funcionales se realizaron reuniones
constantes con nuestro director de Tesis Wilson Javier Forero Romero, donde se
concluyo, se conocio, se explor6 y se pulieron diversos aspectos como el uso de las
herramientas, asi como la sintaxis, organizacion y aspectos metodoldgicos propios

del cédigo y del proyecto.

Figura 4 -7:

Reunion con el director del proyecto Wilson Javier Forero Romero.

Fuente: Autoria propia



44

Para revisar los aspectos teoricos del proyecto se realizaron reuniones
periddicas con un asesor [Codirector del Proyecto] asignado desde el area de
Psicologia: Alejandro Martinez Garcia, asi como una constante comunicacion por
medios de mensajeria instantdnea. Con ¢l se revisaron algunas referencias
interesantes y se aclararon y detallaron conceptos incluidos en el marco tedrico,

utiles para el analisis del desarrollo y contexto del aplicativo.

Figura 4 - 8:

Evidencia de comunicacion directa con nuestro Codirector del proyecto

Alejandro Martinez Garcia

El estrés generalizado producto de la época actual aumenta ln probabilidad de
gencrar episodios depresivos o maniacos.

Desarrollar pausas activas de mancra constante ayuda & reducir, estabilizar o
identificar el estado animico del individuo.
Aspectos como el color, el entomo o las actividades realizadas en cl dia a dia

afectan de forma dirceta la mancra en la que percibimos las cosas y por ende
afectando también la comunicacién, forma de interactuar y estados de dnimo
en general.

Un aplicativo mévil e la forma mds directa y sencilla de que una herramienta
de control y monitoreo del estado animico pueda llegar a los diferentes
usuarios que la requieran.

Queremos validar estas conclusiones con usted,
;Cree qué son adecuadas para nuestro
documento? 1004 m
Nuevamente una disculpa Profe, agradecemos tu respuesta en cuanto puedas

1:01a. m.

Ok, se donde surgen estas preguntas? .
El estrés producto de la situacién impacta la salud mental de las personas en
general. En especial la de las personas con antecedentes de dificultades de
salud mental. -
Las pausas activas pueden ayudar en algunos casos a reducir consecuencias
asociadas con el estrés. Sin embargo ko garantiza la estabilizacion, reduccién o
identificacion de problemas del estados de animo. Para lo anterior se deben
acompafiar las pausas activas de otros elementos diagndsticos y preventivos.
Sin embargo la aplicacion se puede constituir en un apoyo a estos procesos.

6:20 a.

Fuente: Autoria propia

Estos constantes apoyos permitieron dar claridad a las necesidades que se
deberian incluir en el aplicativo y trazar ciertas pautas para el desarrollo de

este.
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4.3. Fase de Diseno

Para el desarrollo del proyecto se utilizaron las siguientes tecnologias:

e Se utilizaron dos funcionalidades de Firebase, la primera de ellas fue Firebase
Authentication para el acceso al aplicativo y Firestore Database para guardar
los datos de estado de 4nimo, esto con el objetivo de garantizar la
disponibilidad del usuario para sus credenciales de acceso y datos guardados
dentro de la aplicacion, pues estéd integracion y guardado se realiza en la nube
gracias a esta herramienta.

e Se utilizdo SQLite para las bases de datos locales, esta se desarrolld mediante
clases dentro del mismo programa y mediante estructuras DAO se
implemento la logica de acceso a datos.

e La aplicacion se desarrolld para el sistema operativo Android pues por el
momento no se contempla alguna integracion para dispositivos Apple o Web.

e Se utilizd Espresso para el desarrollo de pruebas de Software automatizadas,
pues ademas de ser la libreria nativa de Android para realizar pruebas de
Software .

e Para el desarrollo de los mockups se decidi6 utilizar la aplicacién Figma, esta

es una aplicacion web que facilita el disefio de mockups.

Cada imagen relacionada a continuacién corresponde a un MockUp
realizado, mientras que el aplicativo final se encuentra descrito y visualizado en la
seccion de resultados obtenidos; se fijaron como objetivos las pantallas realizadas en
los mockups y se eligieron ciertas actividades principales primordiales para el

funcionamiento de la aplicacion, estas actividades son:
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e Actividad de inicio: con dos botones, donde va a dirigir el usuario a una
breve descripcion de cada actividad que se puede realizar en la aplicacion o

realizar un login respectivamente.

Figura4-9:

Pantalla de inicio e introductorios al aplicativo

Vongemioitles

Nuestros pensamientos acerca ?
de nuestras experiencias
tienen un gran impacto’en
nuestras respuestas emocionales
a estos sucesos. A veces
nuestros pensamientos No son
verdaderos o justos. al observar
detenidomente tus pensamientos.
puedes trabagjar en lograr
interpretaciones mMas equiiibradas
y precisas

¥ M
Breves descansos durante ‘la
Jjornada laboral que sirven. para

recuperar energio. mejorar el

desempenio y ‘eficiencia en el

trabgjo. y reducir el estrés o
cargas  emocionales.

Continuar

Fuente: Figma - Desarrollo propio
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e Actividad Login: consta de un login normal con usuario, contrasefia, su
respectivo acceso o registro dependiendo la necesidad del usuario y contara

con botones para registrarse e ingresar con Google y con Facebook.

Figura 4 - 10:
Actividad Login

Bienvenido

(_Registrarme )  Ingresar

o

Continuar

-F Ingesar con facebook

G Ingesar con Google

Fuente: Figma - Desarrollo propio
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e Actividad Menu Principal: una vez registrado el usuario podré acceder a la

aplicacion, de igual manera elegir la actividad que el usuario guste realizar.

Figura 4 - 11:
Actividad Menu Principal

Hola, ‘Usuario’

pausas activas

Estado de ammo

‘,'t sy W

Metas &'ﬁogros

'- ensaent

Fuente: Figma - Desarrollo Propio
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e Pausas activas: siendo esta la actividad principal por la cual se desarrolla la
aplicacion, el usuario puede seleccionar la actividad de pausas activas y por

medio de un CRUD crear la pausa activa a la hora que este desee realizarla.

Figura 4 -12:

Actividad Pausas Activas

627PMO © @ atll all 2, &= 975

pausas activas
R at Q

. Pausa® ‘,
Pausas Activas’

PAUSA g

- Hora seleccionada

pactiva tesid’ |

- 0528

.Crear evénto

Fuente: Figma - Desarrollo Propio

Las actividades estado de animo y pasatiempos se realizaron con el mismo
desarrollo de la aplicacion, siendo también fundamentales para el producto final,
aunque no son menos importantes estas actividades, no se realiz6 MockUps de las
mismas, dada que su estructura era muy similar a otros MockUps que ya se habian

desarrollado.
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La arquitectura del sistema consta de tres capas, las cuales son:

Capa de presentacion: referente a todo dispositivo mévil celular con una
version de Android superior a la 9.0 desde que un usuario del aplicativo haga
uso de la misma.

Capa de negocio: se trata de todas las tecnologias bajo las que se basa el
proyecto, tales como Kotlin para el desarrollo del codigo y Firebase para
implementaciones API Rest en el ingreso al mismo.

Capa de datos: se realizo la capa de datos bajo un SQLite para las bases de
datos locales del proyecto y Firebase para informacion en linea directa que
requiere ser guardada en tiempo real, como la informacion referente al estado

de animo.
Figura 4 -13

Diagrama de arquitectura del proyecto.

N N

Capa de Capa de
G o g

Usuaras con Aplicacion Basa de datos local
dispositives méviles programada en @ SOLile .
5upem;anhnurnld Kaotlin, con Base de datos

wirtualizada
Firebasa Databasa.

integraciones AP
REST de Firebase

% Kotlin Mﬂ[\}l ite

* Firebase o Firebase

D N

Fuente: Desarrollo propio
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Desarrollamos una base de datos local no relacional que posee tres tablas,

ListasPausas, ListasPensamientos y ListasSalud, las cuales nos permiten realizar el

guardado de las listas de pausas activas que programa el usuario, los pensamientos

que redacta y los elementos de pasatiempos respectivamente, cada Primary Key se

genera automaticamente desde el cddigo para cada elemento.

Figura 4 - 15

Diagrama de arquitectura del proyecto.

ListaPausas

ListaPensamientos

ListaSalud

PK

PrimaryKey Autogenerada int NOT NULL

PK

PrimaryKey Autogenerada int NOT NULL

PK

PrimaryKey Autogenerada int NOT NULL

idLista varchar(50) NOT NULL
titulo varchar(50) NOT MULL
diaHora varchar(50) NOT NULL

imagen int NOT NULL

idPensamientos varchar(50) NOT NULL
titulo varchar(50) NOT NULL
descripcion varchar(50) NOT NULL

imagen int NOT NULL

idListaSalud varchar(50) NOT NULL
titulo varchar(50) NOT NULL

imagen int NOT NULL

Fuente: Desarrollo propio

Las tablas estan estructuradas de la siguiente manera.

e ListasPausas: posee un identificador unico, un titulo para la pausa activa, un

dia y hora programadas y una imagen que corresponde al fondo de la opcion

desplegada en el menu del programa para acceder a las pausas activas

programadas.

e ListasPensamientos: posee un identificador unico, un titulo del pensamiento,

una descripcion referente al texto que el usuario digite y una imagen que

corresponde al fondo de la opcion desplegada en el menu del programa para

acceder a los pensamientos redactados.

e ListasSalud: posee un identificador Unico, un titulo del pasatiempo y una

imagen que corresponde al fondo de la opcidon desplegada en el menu del

programa para acceder a los pasatiempos disponibles
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4.4. Fase de implementacion

Para la implementacion del software se establecieron los requerimientos

necesarios, y se siguieron una serie de procesos como:
e Instalacion de android studio
e Implementar el software en kotlin

e Realizar el registro de usuario por medio de Firebase

Se implementaron muchas clases para realizar la aplicacion; en la figura 4-14

se muestran las actividades de manera general que se han gestionado.

Figura 4-15

Distribucion de las clases dentro del aplicativo.

Fuente: Autoria propia



53

Para el desarrollo de un CRUD se implement6 una base de datos en SqLite
que es un gestor de bases de datos local, se decidié que solo se implementa un crud
en la actividad de pausas activas ya que es la que requiere de una gestion como tal
para realizar una pausa activa a una determinada hora; para las actividades de
pasatiempos y estado de animo no se implementa un CRUD por que los pasatiempos
son las recomendaciones que se le realizan al usuario, asi que no necesita una gestion
determinada y la actividad estado de 4nimo simplemente muestra una grafica del dia

y el estado de danimo de ese dia.

Se utilizd6 un patréon de disefio; Data Access Object (DAO), que permite
implementar la l6gica del acceso de datos aparte de toda la logica de programacion
de la aplicacion; en el aplicativo moévil Lellarap se implementd una base de datos
local SQLite a través de la libreria Room, que permite acceder a la base de datos sin
problemas y aprovechar toda la potencia que ofrece para desarrollar un CRUD en las

actividades necesarias.



Figura 4-16

Creacion de la base de datos para la actividad pausas activas

edu.uvan.android.

[CLEYELE]

ce = Room.dat eBuilder(

Fuente: Desarrollo propio

54
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Figura 4-17

Creacion DAO para la actividad de pausas activas

com.edu.uan.android.le

@Dao

idlLista =

get(id:Int): Liw

sert
insertAl1( itemlista: ListaP

@Update

update(itemLista:

@Delete
delete(itemLista:

Fuente: Desarrollo propio

Asi mismo, se utiliza Firebase de Android para guardar los datos relacionados
a la encuesta inicial, para poder mantener guardados estos datos por usuario en una
base de datos en la Nube, esta base de datos se implementa como se muestra en las

siguientes figuras:
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Figura 4-18

Implementacion de Firebase en el codigo

ral sdf = SimpleDateFormat("EEEE")
1 d = Date()
val day: String = sdf.format(d)

db.collection("datosUsuario™).document(email.tostring()+day.tostring()).set(

hashmapof (
"Animo" to sliderpregl.value,
"Suenio” to sliderpreg2.value,

"Satisfaccion” to sliderpreg3.value)

Fuente: Desarrollo propio

Figura 4-19

Implementacion de Firebase en interfaz

A > | > epulve

= arap |l datosUsuaric = : B dar : vedaf@gmail.comT

<+ Iniciar coleccién <+ Agregar documento + Iniciar coleccién
datosUsuario > danielr.sepulvedaf@gmail + Agregar campo

Fuente: Desarrollo propio
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4.5. Fase de Pruebas

Para el desarrollo de las pruebas automatizadas se utilizd6 Espresso como
herramienta de apoyo; estas pruebas se implementaron sobre las clases principales
del aplicativo, en la siguiente imagen podemos observar un ejemplo de una prueba

automatizada desarrollada.

Figura 4-20

Prueba desarrollada para la actividad Pasatiempos

Fuente: Desarrollo propio
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Estas pruebas se encuentran consignadas en un formato de casos de pruebas
el cual puede ser accedido desde el Anexo No. 1 del proyecto, o desde el siguiente

enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1¢_ISSFDQBXIOhvJgrFOD9sIM]ZE
Rr-4B/edit?usp=sharing&ouid=102593232104691024923 &rtpof=true&sd=true

Es importante remarcar que dada la presentacion del proyecto como uno de
innovacion, no se realizd ningun tipo de validacioén con usuarios finales dado que no
se generd un producto comercial, por lo que las pruebas iniciales fueron realizadas
localmente por los miembros del equipo; también se realizaron validaciones con el
director y codirector del proyecto, donde surgieron diferentes sugerencias y se

identificaron potenciales fallas en el disefio y desarrollo del aplicativo.

Las pruebas se realizaron bajo el Framework de Espresso que a su vez ejecuta
las pruebas sobre el Framework de JUnit, como se observa en las siguientes

imagenes.
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Figura 4-21

Ejecucion fallida de prueba de Pasatiempos

Fuente: Desarrollo propio

Cuando una prueba es fallida el Framework arroja toda la informacion
relevante para la deteccion del error; una seccion de la ejecucion paso a paso de la
prueba y un indicador del paso que fallo, asi como un log donde se puede leer a
detalle la ejecucion realizada en el paso seleccionado.

Figura 4-22

Ejecucion correcta de la prueba automatizada de la pantalla de inicio

Fuente: Desarrollo propio
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Cuando una prueba se ejecuta correctamente el Framework arroja la
ejecucion paso a paso de la prueba y un log que detalla la hora y fecha de la
ejecucion de la prueba, aunque también se podria acceder al log detallado de cada
paso si asi es requerido.

4.6. Fase de Despliegue

El despliegue del aplicativo fue realizado de forma local gracias a la
herramienta Android Studio y se distribuye a través de una APK, pues debido a las
limitaciones de presupuesto, se decidid no incluir en esta primera instancia una

integracion con los servicios de Google Store o similares.
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5. Resultados obtenidos

De acuerdo al planteamiento del problema y a la base de nuestro proyecto
presentado bajo la modalidad de innovacion, se evidencio que es posible generar una
aplicacion que contribuya en la prevencion de problemas de salud psicoldgicos en
situaciones de confinamiento (O de estrés generalizado). Esto se corrobor6 gracias a
la asesoria de un experto en Psicologia; ain asi es importante hacer énfasis en que
ningun aplicativo moévil es capaz de reemplazar una consulta psicologica o
psiquiatrica, sin embargo la ocupacion constante, las pautas de descanso y la
realizacion de tareas sencillas, creativas y libres reduce en general el estrés y ayuda a
estabilizar el estado de animo, como se menciona en el articulo principal de Steel
“Pausas activas: ;Qué son y para qué sirven?” Se tienen evidencias por parte de
expertos en Fisioterapia de que “los beneficios de las pausas activas son la
disminucién de la tension, reduccion de la fatiga muscular, tienen beneficios a nivel
corporal, se mejora la postura, favorece la circulacion del retorno venoso.” (Steel,

2021)

Por lo tanto se obtuvo un aplicativo de pausas activas capaz de recomendar al
usuario pausas activas de descanso general para reducir el estrés y estabilizar el

estado de animo.

Ademas el aplicativo cuenta con opciones para obtener pautas que podrian
mejorar y mantener su salud, asi como la administracion de tiempos para realizar
meditacion o escribir y registrar pensamientos, se programaron ciertas notificaciones
locales y actividades predeterminadas para poder programar de acuerdo al tiempo

disponible del usuario.
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Adicionalmente a las funcionalidades mencionadas anteriormente de pausas
activas, la aplicacion recomienda diferentes actividades para mejorar y mantener su

salud, administrar sus tiempos para poder realizar meditacion.

El aplicativo solicita en cada ingreso responder una serie de preguntas
relativas al estado de animo, las cuales ademas se registran en una grafica semanal y
de la que depende en gran parte para las actividades que se sugieran, pasatiempos,

pensamientos, bromas, lecturas o pensamientos.

El aplicativo consta de los siguientes modulos:

e Inicio: como pantalla de inicio siempre se mostrara con dos botones
respectivamente, siendo uno de comenzar donde se mostrard una breve
descripcion de las actividades de Lellarap.

e Autenticacion: el usuario se debe autenticar de manera obligatoria al iniciar
el aplicativo y debe poseer una conexion estable a internet ya que el login
sera implementado con Firebase; una vez identificado el usuario no sera
necesario tener internet para utilizar la aplicacion, asi mismo, se dispone de
las opciones de ingreso a través de Facebook y Google.

e Estado de dnimo: Una vez el usuario se registra o se autentica para iniciar
sesion se le realizan preguntas para determinar su estado de &nimo,
dependiendo de la eleccion se le recomendardn unas u otras actividades a

realizar en la aplicacion.

Si se desea realizar una actividad diferente a las recomendadas con
anterioridad, simplemente en la esquina inferior izquierda hay un enlace que
lleva al usuario directamente al inicio de la aplicacion donde se puede

escoger que se va a realizar independientemente.
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Este estado de animo registrado se evidencia en una grafica que muestra la

evolucion del estado de animo durante la semana.

Figura 5-1

Pantallas de estado de animo

X

(COMOESTA TU ESTADD DE Estado De Anmg |

ANIMO HOY?, ELIGE ENTRETRISTE
10 MUY ALEGRE®S

CoM

5
7jr,

;COMO CALTFICARRAS EL
NIVEL DE SATISFACCION DE
LAS ACTIVIDADES REALIZADAS
ULTIMAMENTE?

Fuente: Desarrollo propio

Esta informacién se guarda en una base de datos en la nube que se integra
mediante la herramienta de Firebase Firestore Database.
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Figura 5-2

Base de datos localizada en Firestore Database

M > datosUsuario > cesararodriguez..

=~ S - = cesararodriauez@uan.ed
~+ Iniciar coleccion -+ Agregar documento + [Iniciar coleccion
datosUsuario > cesararodriguez@uan.edu.coviernes >

+ Agregar campo

imo: 3

Est4 base de datos guarda los datos relacionando el nombre de la tabla con el
nombre de usuario y el dia de registro del dato, lo cual nos permite llamar el dato de
cada dia de la semana de manera individual para cada usuario en la grafica de estado
de animo.

Sin embargo, debido a las limitaciones propias de Firebase y su guardado no
incremental, si no fragmentado en Documentos, imposibilito llamar cada uno de
estos datos dentro del componente responsable de imprimir la grafica; se intentd
guardar cada uno de estos datos en documentos diferentes que se guardaban con el
nombre del dia en Inglés, sin embargo el componente barChart de Android no

permite segmentar la agregacion de datos individualmente por documento.

Figura 5-11

Codigo probado para funcionamiento de datos
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db.collection("datosUsuario”).document (email+"Monday™).get().
addOnsuccesslistener {
dataMonday= it.get("Animo™) as Long
if(dataMonday==null}{
dataMonday=8;
var barChart: BarChart? = findViewById(R.id.barchart)
var visitors = ArraylList<BarEntry>()
visitors.add(BarEntry(2816F, dataMonday.toFloat()))
var barDataSet = BarDataSet(visitors, "wvisitors")
barDataset.setColors(Color.rgh(6l, 1685, 255), Color.rgb(23, 197, 255));
barDataset.valueTextColor = Color.rgh(sl, 165, 255);
barDataset.setValueTextsize(16F);

var barData = BarData(barDataset)

barChart?.setFitBars(true)
barChart?.data = barData
barChart?.description?.text = "ejemplo de la datta”

barChart?.animate {2888)

Fuente: Desarrollo propio

e Pausas activas: para el apartado de pausas activas se desarrollo un CRUD
donde por medio del botén de la parte inferior derecha (+) se puede crear una
actividad de pausa activa para realizar esta misma. Una vez creada la
actividad de pausa activa, se puede seleccionar esta para que muestre una
pantalla donde se puede elegir la cantidad de ejercicios a realizar, donde
dependiendo de la eleccion se mostrara un video con 5, 10 o 15 ejercicios de
pausas activas; esta actividad de pausa activa se puede editar y eliminar

respectivamente con los botones de la parte superior.



66

e Pasatiempos: para el apartado de pasatiempos se implementé un CRUD para
la creacion de pasatiempos, donde simplemente se pide el nombre que se
desea poner a la actividad a realizar de pasatiempos; esta actividad se puede
crear a través del boton de la parte inferior derecha (+). Una vez creada la
actividad de pasatiempos se puede seleccionar donde se va a dirigir a una
pantalla donde se puede elegir qué pasatiempo realizar, donde se crearon
bromas consejos y actividades de concentracion, para editar o eliminar la
actividad de pasatiempos creada simplemente en la parte superior tiene sus
botones funcionales para realizar dichas funciones.

e Pensamientos: para el apartado de pensamientos se cre6 un CRUD, esta
actividad es una recomendacion para escribir los pensamientos, tiene como
funcionamiento un diario del dia a dia, donde el usuario puede escribir lo que
piensa. Una vez creada la actividad de pensamientos, al entrar a la misma, se
puede evidenciar el texto que se ha escrito, de igual manera tiene botones de

editar y eliminar en la parte superior.

Respecto a las pruebas automatizadas fue importante para nosotros la
implementacion de pruebas de Software, por lo que realizamos una serie de pruebas
unitarias, la informacion técnica sobre estas pruebas se puede encontrar en el capitulo

4. Metodologia y el subcapitulo 4.5. Etapa de pruebas.

Estas pruebas nos permitieron identificar una serie de errores:

e El posicionamiento de los elementos podria dafiarse al implementarse en
resoluciones diferentes a la de la prueba inicial, lo que fue solucionado
configurando adecuadamente el posicionamiento de los elementos.

e Dar click rapidamente en el boton “Tengo cuenta” hacia que el aplicativo

generara error pues no cargaba ciertos componentes necesarios, lo que fue



67

solucionado configurando adecuadamente el posicionamiento de los
elementos y arreglando partes del codigo.

e No fue posible acceder a la actividad Estado de animo, sin valores
predefinidos o mostrando solo un valor, estd prueba fue importante pues
inicialmente las pruebas se realizaban bajo variables locales, al implementar
Firebase con el aplicativo, funcionaba aparentemente desde el cddigo local,
pero al implementarse y ejecutar varias pruebas automatizadas notamos que
no era posible realizar estd implementacion, motivo por el cual se dejo esta
actividad por fuera del aplicativo.

e Cuando el teclado era abierto, esto podria desconfigurar la posicion de los
elementos en la pantalla.

e Particularidades de Firebase no permitian desplegar ciertas interacciones

requeridas para la generacion de la grafica de estado de animo.

Si bien se podian realizar estas pruebas de manera manual, el hacerlas
automatizadas agilizd los procesos de ejecucion y pruebas, ahorrando tiempo en el

desarrollo.

En el Anexo 1. se pueden encontrar los resultados detallados de las pruebas

realizadas.
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6. Conclusiones y recomendaciones

6.1. Conclusiones

e Las pausas activas pueden ayudar en algunos casos a reducir las
consecuencias asociadas con el estrés. Sin embargo, no garantiza la
estabilizacion, reduccidon o identificacion de problemas del estado de &nimo.
Para lo anterior se deben acompanar las pausas activas de otros elementos
diagnosticos y preventivos. Sin embargo, la aplicacion se puede constituir en
un apoyo a estos procesos.

e Aspectos como el color y otros elementos superiores de procesamiento de la
informacion de las personas se relacionan con el estado de &4nimo y la
percepcion que construye el individuo de si mismo y su entorno.

e Para empezar a utilizar aplicaciones moviles nuevas, segiin cada usuario
depende del interés y confianza que esta genere; sin embargo, esta
comprobado que la mayor parte de la poblacion mundial utiliza o depende en
buena medida del uso de las diferentes herramientas digitales que aparecen en
sus celulares. Debido a lo anterior, es una de las formas mas faciles de llegar
a las personas. También se puede constituir en una importante posibilidad de
colocar la tecnologia al servicio de los procesos de prevencion y promocion
de la salud.

e Es posible crear un aplicativo que mediante pausas activas y otras actividades
dinamicas permita al usuario reducir sus niveles de estrés y en general
funcionar como apoyo para el estado de animo y la capacidad productiva,
esto puede ser logrado gracias a herramientas como Android Studio que

facilitan este desarrollo mediante el desarrollo en codigo Kotlin.



69

e Implementar pruebas automatizadas en un proceso de desarrollo de Software
reduce significativamente tiempos de desarrollo, ademas que permite una
correcta gestion y auditoria de los posibles errores que se encuentren en el
aplicativo, especificamente Espresso y JUnit son claves para la

implementacion de estas pruebas en desarrollos moviles.

6.2. Recomendaciones

e En una futura implementacion publica se deben tomar pruebas y analizar
resultados para corroborar el correcto funcionamiento del aplicativo y
profundizar mas en aspectos funcionales.

e Se recomienda reestructurar el proyecto basado en una arquitectura modelo
vista controlador (MVC).

e El aplicativo puede ser desarrollado bajo los mismos parametros en codigo

Swift con el objetivo de portabilizar su uso a dispositivos Apple.
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7. Glosario de términos

Programacion orientada a objetos: es un paradigma de programacion,
donde se organiza el codigo en diferentes clases, de las cuales en estas se crean
objetos relacionados entre si, esto con el objetivo de que las clases del proyecto no se
extiendan de una manera excesiva y desorganizada asi logrando una interaccion
optima entre diferentes clases donde se necesiten métodos o atributos especificos

(Alvarez, 2019). Siendo este el paradigma sobre el que se trabaja el proyecto.

Base de datos: es una herramienta que recopila y guarda datos ingresados,
los organiza y relaciona para poder realizar busquedas rapidas con la ayuda de un

ordenador (Diego, 2021).

Kotlin: como se menciona desde la pagina de origen de desarrollo Android
“Kotlin es un lenguaje de programacion estatico de codigo abierto que admite la
programacion funcional y orientada a objetos. Proporciona una sintaxis y conceptos
similares a los de otros lenguajes, como C#, Java y Scala, entre muchos otros. No
pretende ser unico, sino que se inspira en décadas de desarrollo del lenguaje. Cuenta
con variantes que se orientan a la JVM (Kotlin/TJVM), JavaScript (Kotlin/JS) y el
codigo nativo (Kotlin/Native).” (Developer Android, 2021)

Espresso: espresso es una API utilizada por desarrolladores moviles para la
creacion y ejecucion de pruebas de Software, principalmente para desarrollos en

Android. (Developer Android, 2021).

APK: un archivo con extensiéon .apk (Android Application Package,
significado en espafiol: Paquete de Aplicacion Android) es un paquete para el

sistema operativo Android. Este formato es una variante del formato JAR de Java y
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se usa para distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma

Android para teléfonos inteligentes y tabletas. (Morrill , 2021)

MVC (Modelo-Vista-Controlador): es un patrén en el disefio de software
comunmente utilizado para implementar interfaces de usuario, datos y ldgica de
control. Enfatiza una separacion entre la logica de negocios y su visualizacion

(Firefox, 2021).

Swift: es un intuitivo lenguaje de programacion creado por Apple que

permite disefiar apps para iOS, Mac, el Apple TV y el Apple Watch. (Apple, 2021)
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8. Manuales

9.1. Manual de usuario

El manual de usuario se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1cxxtWz5Y V4idgwaX 7nrl REKUFK 3unmrJ/v
iew?usp=sharing

9.2. Manual técnico

El manual técnico se encuentra disponible en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1dIXnmHU32NSqZN6gbIBiVUDaHY JDcwh
F/view


https://drive.google.com/file/d/1cxxtWz5YV4idqwaX7nr1R8KUFK3unmrJ/view?usp=sharing&authuser=2
https://drive.google.com/file/d/1cxxtWz5YV4idqwaX7nr1R8KUFK3unmrJ/view?usp=sharing&authuser=2
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Anexo 1. Formato de casos de prueba

Debido a las limitaciones de formato propias de Word, algunas columnas del

formato final fueron omitidas, para mostrar solo la informacién relevante, sin

embargo el formato completo puede ser accedido a través del siguiente enlace.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/ 1 AmQpOZgMWWOZaEulj4sWUvQ

OHjSopEOQ9/edit#gid=1716441363

Caso de
Prueba

Pantalla de
inicio

Resultado esperado

Al dar click en el botén
"Comenzar" se espera
que el aplicativo se
redirija a una pantalla
con la descripcién de
cada modulo del
aplicativo, asi mismo
debe poseer un boton
funcional para ingresar a
la pantalla de login
desde la ultima pantalla
de introduccion.

Estado de
la prueba

Resultado .
i Observaciones
Obtenido
Se debe cambiar
la estructura de la
actividad pues al

no ser

La pantalla se
estanca al dar
click en el
botén de
"Comenzar"y
pasar por todas
las pantallas
introductorias,
pues el botén
de Continuar no

responsive,
resoluciones muy
grandes hacer
que el
posicionamiento
de los botones
sesge

Rechazada

Pantallas de
descripcién

Al dar click en el botdn
"Comenzar" se espera
que el aplicativo se
redirija a una pantalla
con la descripcién de
cada mddulo del
aplicativo, asi mismo
debe poseer un botoén
funcional para ingresar a
la pantalla de login
llamado "Continuar"
desde la ultima pantalla
de introduccion; se
espera que desde su
ultima ejecucion el
disefio de la actividad

funciona. informacion y
sean inaccesibles.
El aplicativo
funciond Se debe cambiar
correctamente, la estructura de la
permitiendo actividad pues al
acceder a cada no ser
una de las responsive,
pantallas e resoluciones muy

Aprobada

ingresando a la
pantalla "login"
desde la ultima

grandes hacer
que el
posicionamiento

pantalla de de los botones
presentacion sesge
mediante el informacion y
botén sean inaccesibles.
"Continuar".




80

sea responsive para
evitar problemas de
compilacién e interfaz.

Al dar click en el botén
"Tengo cuenta" se
espera que el aplicativo
se diriga a una pantalla
"login", con dos cajas de
texto, una donde se
ingresa el correo y otra

El aplicativo
funciono

correctamente,

permitiendo

Pantalla de . escribir texto
L donde se ingresa la . Aprobada
inicio . en las cajas de

contraseiia,
. textoy
respectivamente en esta .
registrarse o
pantalla se espera . ,
ingresar segun
encontrar dos botones .
N . | seanecesario.
uno llamado "Ingresar
y el otro botdn llamado
"Registrarme" .
Al ingresar texto en las
cajas de texto de El aplicativo
"correo", "Contrasena" y| registraa el
oprimir el botdn usuario, pero al
"Registrarme" se espera | ingresar un
que el aplicativo registe correo ya
. | aelusuario en Firebase | registrado vy al
Pantalla login o Rechazada
con los datos oprimir el
proporcionados, de botén
igual manera si el correo| "Registrarme"
ya esta registrado el el aplicativo
aplicativo debe arrojar duplica el
un error manifestando usuario.
que el correo ya existe.
Al ingresar texto en las El aplicativo
cajas de texto de registra a el
"correo", "Contrasefa" y| usuario en
. oprimir el boton Firebase de
Pantalla login |, . N Aprobada
Registrarme" se espera manera
que el aplicativo registe correcta;
a el usuario en Firebase cuando se
con los datos vuelve a

Ajustar botones
de manera
responsive para
resoluciones a
diferentes
escalas.

Se debe
implementar una
autenticacion de
correo tal que si
un usuario con un

correo ya

registrado en
firebase se vuelve
a registrar con un
correo
exactamente
igual a el ya
registrado, el
aplicativo arroje
un error

Ajustar botones
de manera
responsive para
resoluciones a
diferentes
escalas.




proporcionados, de
igual manera si el correo
ya esta registrado el
aplicativo debe arrojar
un error manifestando |apl

registrar un
usuario con

registrado, el

correo ya

icativo arroja

oprimir el botdn
"Ingresar" se espera que
el aplicativo ingrese a la
pantalla de "Eleccion”,
de igual manera si se
ingresa un correo o
contrasefia erronea el
aplicativo debe arrojar
un error de

autenticacion.

Pantalla login

que el correo ya existe. un error.
Al ingresar texto en las
cajas de texto de
"correo", "Contrasena" y| El aplicativo
oprimir el botén ingresa con
"Ingresar" se espera que cualquier
el aplicativo ingrese a la usuarioy
Pantalla login | pantalla de "Eleccion”, | contraseiia sin
de igual manera si se tomar en
ingresa un correo o cuenta los
contrasefia erronea el datos de
aplicativo debe arrojar Firebase.
un error de
autenticacion.
. El aplicativo
Al ingresar textoen las | |
. ingresa con un
cajas de texto de
n nn ~ n Correo y
correo", "Contrasefia" y -
contrasefia

Firebase, si hay

autenticacion el

registrados en
algun error de

aplicativo
genera una
alerta
mostrando el
error
respectivo.

El usuario debe poder
mover los "Sliders" de
izquierda a derecha
seleccionando un rango,
estos "Sliders" deben
mostrar el rango que se

Pantalla de
eleccién

Los "Sliders"
funcionan de
manera

muestran el
rango que se va

va a seleccionar.

a seleccionar.

81

Rechazada

Se debe
implementar un
ingreso correcto

con los datos
existentes en
firebase.

Aprobada

correcta y estos WAV o] ELET

N/A

N/A




Al ingresar a la "Pantalla
de eleccion" hay dos
opciones; una es
responder las preguntas

El botén "IR AL

gue se presentan para INICIO"
que el aplicativo decida | despliega la
Pantalla de . L
9 ., una actividad 6ptima a pantalla Aprobada
eleccién .
desarrollar y la otra principal de
opcién es ir a la pantalla manera
principal, donde el correcta
usuario de manera
manual decide que
actividad realizar.
Al presionar
. sobre el botdon
Al ingresar los rangos N
et 1 flecha
con los "Sliders" y
o ] apuntando a la
oprimir el botén .\
derecha" el
Pantalla de | apuntando a la derecha o
10 . o . aplicativo Aprobada
eleccion el aplicativo despliega . i
. realiza cdlculos
diferentes pantallas .
. y dependiendo
dependiendo los rangos .
. de estos ingresa
registrados. .
a actividades
recomendadas.
Al dar click en cada uno | Al presionar
de los botones de la | sobre cada uno
pantalla principal se | de los botones
Pantalla N
11 L espera que cada uno de | el aplicativo  [WAVeJ{e) LT El
principal o .
estos se dirijan a las despliega las
pantallas de la actividad | respectivas
en concreto. pantallas.
Al dar clik en
Se espera que al dar clik | cada uno de los
en cada uno de los items se
items de la lista eventos | despliega la
Pantalla .
12 . creados, se despliega la | pantalla para [WAV () EL:E]
pausas activas . .
pantalla para elegir la elegir la
cantidad de pausas cantidad de

activas a realizar.

pausas activas a
realizar.

82

Ajustar botones
de manera
responsive para
resoluciones a
diferentes
escalas.

N/A

N/A

N/A




13

Pantalla
pausas activas

Se espera que al dar clik
el botén "+" se
despliegue la pantalla
"Crear Evento", en esta
pantalla se debe
ingresar un nombre de
evento en la caja de
texto de manera
obligatoria,
opcionalmente se puede
elegir fecha y hora para
realizar este evento,
respectivamente se
debe oprimir el boton
crear; para que esta se
visualice en la pantalla
principal de Pausas
Activas.

Al ingresar
texto en la caja
de texto y no
ingresar hora ni
fecha el evento
se crea de
manera
correcta, y al
crear el evento
seleccionando
fecha y hora el
evento se crea
de manera
correcta

Aprobada

14

Pantalla
pausas activas

Al ingresar a un evento
ya creado de pausas
activas, se espera
evidenciar dos botones
en la parte superior
derecha, el primeroy
con forma de lapiz es
"Editar" y el segundo
con forma de caneca de
basura es "Eliminar", se
espera que en el botén
de editar ingrese a la
pantalla de "Crear
Evento" dejando editar
el nombre, fecha y hora
del evento,
respectivamente se
espera que presionando
el botén "eliminar" se
genere una alerta donde
se pregunta si
realmente se desea
eliminar el evento

Se evidencia
que al
presionar el
botdn de
"editar" se
despliega la
pantalla crear
evento;
dejando
actualizar el
evento
seleccionado,
respectivament
e se evidencia
que al
presionar el
botén
"Eliminar" se
genera una
alerta donde se
pregunta si
realmente se
desea eliminar

Aprobada

83

Las notificaciones
de manera local
estan
implementadas
de manera
correcta, en un
futuro
implementar
notificaciones
push con
Firebase.

N/A




84

creado; si se acepta la
alerta se elimina el
evento y si se cancela la
alerta no se elimina el
evento.

el evento, se
puede
seleccionar
"Cancelar" o
"Aceptar" en la
alerta;
respectivament
e si se elige
cancelar el
evento no se
elimina, pero si

se elige
aceptar; el
evento se
elimina.
verificar el
correcto
funcionamiento
de la lista,
Al presionar el evento ya cuando se oprima
creado el aplicativo El aplicativo no algln item -
Pantalla debe desplegar la reacciona al evento se debe
15 ) L, . Rechazada
pausas activas | pantalla de seleccién de | seleccionar un desplegar la
la cantidad de ejercicios | item ya creado pantalla
a realizar respectiva para
seleccionar la
cantidad de
pausas activas a
realizar.
Al dar clicen el
evento creado
Al presionar el evento ya| el aplicativo se
creado el aplicativo dirige
Pantalla debe desplegar la correctamente
16 Aprobada N/A

pausas activas

pantalla de seleccion de
la cantidad de ejercicios
a realizar

a la pantalla de
seleccion de la
cantidad de
ejercicios a
realizar.




17

Pantalla

pausas activas| el aplicativo presente

Al presionar sobre

"cinco", "diez",
"quince"; se espera qu

diferentes videos de
ejercicios de pausas
activas

alguno de los botones presentan

Al dar clic
cualquiera de
los botones
"cinco", "diez",
"quince"; se

diferentes
e | ejercicios de
manera
correcta y sin
gue la pantalla
se apague
cuando el
dispositivo
entra en

Aprobada

reposo.

18

Pantalla

pasatiempos

en cada uno de los

items de la lista de
eventos creados, se
despliega la pantalla
para elegir el evento a
realizar "bromas",

"Consejos",

"Concentracion".

Se espera que al dar clik

Al dar clik en
cada uno de los

items se
despliega la Aprobada
pantalla para
elegir el evento
a realizar.

19

Pantalla
pasatiempos

Se espera que al dar clik
el boton "+" se
despliegue la pantalla
"Crear Evento", en esta
pantalla se debe
ingresar un nombre de
evento en la caja de
texto y oprimir el botén
crear para que el evento
se muestre en la
pantalla principal de
pasatiempos

Al ingresar
texto en la caja
de textoy
oprimir el
botén "crear"
este evento se
visualiza de

Aprobada

manera
correcta en la
pantalla
principal de
"Pasatiempos".

85

N/A

N/A

N/A




20

Pantalla
pasatiempos

Al ingresar a un evento
ya creado de
pasatiempos, se espera
evidenciar dos botones
en la parte superior
derecha, el primero y
con forma de lapiz es
"Editar" y el segundo
con forma de caneca de
basura es "Eliminar", se
espera que en el botén
de editar ingrese a la
pantalla de "Crear
Evento" dejando editar
el nombre del evento,
respectivamente se
espera que presionando
el boton "eliminar" se
genere una alerta donde
se pregunta si
realmente se desea
eliminar el evento
creado; si se acepta la
alerta se elimina el
evento y si se cancela la
alerta no se elimina el
evento.

Se evidencia
que al
presionar el
botén de
"editar" se
despliega la
pantalla crear
evento;
dejando
actualizar el
evento
seleccionado,
respectivament
e se evidencia
que al
presionar el
botdén
"Eliminar" se
genera una
alerta donde se
pregunta si
realmente se
desea eliminar
el evento, se
puede
seleccionar

Aprobada

"Cancelar" o
"Aceptar" en la
alerta;
respectivament
e si se elige
cancelar el
evento no se
elimina, pero si
se elige
aceptar; el
evento se

elimina.

86

N/A




creado el aplicativo

Al presionar el evento ya

Al dar clicen el
evento creado
el aplicativo se

dirige
correctamente

Pantalla debe desplegar la a la pantalla de
21 . ., ., Aprobada
pasatiempos | pantalla de seleccion de | seleccion de las
la cantidad de ejercicios | actividades
a realizar "bromas",
"Consejos",
"Concentracién
Al dar clicen
alguno de los
Al presionar alguno de botones
los botones "bromas", "bromas",
"Consejos", "Consejos",
"Concentracion" del | "Concentracion
Pantalla . " . .
22 . evento de pasatiempos se evidencia [WAVeJ{e)sF e E]
pasatiempos o
ya creado se va a dirigir que se
a la respectiva pantalla despliega la
de cada una de estas pantalla
actividades. respectiva de
manera
correcta.

Pantalla
pasatiempos

23

se dirija a la pantalla
principal de bromas,
donde se muestra una
pantalla de texto y dos
botones el primer botdn
es "Volumen" vy el
segundo botdn es
"Mutear Volumen"; el
boton de "Volumen"
debe generar un texto
aleatorio en la pantalla
sobre alguna broma, de
igual manera este texto
generado se debe

Al presionar el botdn de
"bromas", se espera que

Al dar clicen el
botdén
"Volumen" se
genera de
manera

Rechazada

aleatoria el
texto pero no
genera ningun
sonido

87

Ajustar botones
de manera
responsive para
resoluciones a
diferentes
escalas.

N/A

Investigar sobre
Text to Speech e
implementarlo en
la aplicacion.




haciendo que el
dispositivo movil lea el
texto que se generod de
manera aleatoria,
respectivamente el
botén de "Mutear

el sonido que se
reproduce si es que
algln sonido se esta

reproduciendo.

reproducir como sonido

Volumen" debe cancelar

24

Pantalla
pasatiempos

se dirija a la pantalla
principal de bromas,
donde se muestra una
pantalla de texto y dos
botones el primer botdn
es "Volumen" vy el
segundo botdn es
"Mutear Volumen"; el
boton de "Volumen"
debe generar un texto
aleatorio en la pantalla
sobre alguna broma, de
igual manera este texto
generado se debe
reproducir como sonido
haciendo que el
dispositivo movil lea el
texto que se generd de
manera aleatoria,
respectivamente el
botén de "Mutear
Volumen" debe cancelar
el sonido que se
reproduce si es que
algln sonido se esta
reproduciendo.

Al presionar el botén de
"bromas", se espera que

Al dar clicen el
botén
"Volumen" se
genera de
manera
aleatoria el
textoy el
dispositivo lee
el este a través
de los altavoces
de manera

Aprobada

correcta, se
prueba el
funcionamiento
del botdn
"Mutear
Volumen"y
silencia el audio
que se esta
leyendo en
tiempo real.

88

N/A




25

Pantalla
pasatiempos

Al presionar el botén de
"Consejos", se espera
que se dirijaala
pantalla principal de
Consejos, donde se
muestra una pantalla de
texto y dos botones el
primer botdn es
"Volumen" y el segundo
botdn es "Mutear
Volumen"; el boton de
"Volumen" debe
generar un texto
aleatorio en la pantalla
sobre algunos Consejos,
de igual manera este
texto generado se debe
reproducir como sonido,
haciendo que el
dispositivo movil lea el
texto que se generd en
la pantalla,
respectivamente el
botdn de "Mutear
Volumen" debe cancelar
el sonido que se
reproduce si es que
algun sonido se esta
reproduciendo.

Al dar clicen el
botén
"Volumen" se
genera de
manera
aleatoria el
textoy el
dispositivo lee
el este a través
de los altavoces
de manera
correcta, se
prueba el
funcionamiento
del botdn
"Mutear
Volumen"y
silencia el audio
que se esta
leyendo en
tiempo real.

Aprobada

89

N/A




26

Pantalla
pasatiempos

Al presionar el botén de
"Concentraciéon", se
espera que se dirija ala
pantalla principal de
Concentracion, donde
se muestra una pantalla
de texto y dos botones
el primer botén es
"Volumen" y el segundo
botdn es "Mutear
Volumen"; el boton de
"Volumen" debe
generar un texto
aleatorio en la pantalla
sobre algun ejercicio de
Concentracién y un
contador ubicado en la
parte inferior comienza
a reducir su tiempo, de
igual manera este texto
generado se debe
reproducir como sonido,
haciendo que el
dispositivo movil lea el
texto que se generd en
la pantalla,
respectivamente el
botdn de "Mutear
Volumen" debe cancelar
el sonido que se
reproduce si es que
algln sonido se estd
reproduciendo y debe

pausar el contador.

Al dar clicen el
botén
"Volumen" se
genera de
manera
aleatoria el
textoy el
dispositivo lee
el este a través
de los altavoces
de manera
correcta, el
contador
comienza a
disminuir el
tiempo, pero al
presionar el
botdn de
"Mutear
Volumen" el
contador no
deja de
disminuir el
tiempo, este se
gueda asi hasta
finalizar los 60
segundos.

Rechazada

90

Reprogramar el
contador e
incluirlo en el
botén de
"Mutear
Volumen"




Al presionar el botén de
"Concentracion", se
espera que se dirija ala
pantalla principal de
Concentracion, donde
se muestra una pantalla
de texto y dos botones
el primer boton es
"Volumen" y el segundo
botdn es "Mutear
Volumen"; el boton de
"Volumen" debe
generar un texto

Al dar clicen el
botén
"Volumen" se
genera de
manera
aleatoria el
textoy el
dispositivo lee
el este a través
de los altavoces
de manera
correcta, de
igual manera el

aleatorio en la pantalla contador
sobre algun ejerciciode | comienza a
Concentracion y un reducir el
Pantalla contador ubicado en la tiempo
27 . e . Aprobada
pasatiempos | parte inferior comienza | correctamente,
a reducir su tiempo, de | se prueba el
igual manera este texto |funcionamiento
generado se debe del botdn
reproducir como sonido, "Mutear
haciendo que el Volumen"y
dispositivo mévil lea el |silencia el audio
texto que se generd en que se esta
la pantalla, leyendo en
respectivamente el [tiempo realy el
botdn de "Mutear contador
Volumen" debe cancelar| también para
el sonido que se en el segundo
reproduce si es que que se ha
algln sonido se estéd  [tocado el botén
reproduciendo y debe de "Mutear
pausar el contador. Volumen".
Se espera que al dar clik [ Al dar clik en
en cada uno de los cada uno de los
items de la lista eventos items se
Pantalla . .
28 . creados, se despliegue despliegala EHGEIZE]
pensamientos
la pantalla para leer el pantalla de
evento de pensamientos manera

ya creado.

correcta, pero

91

N/A

Enviar el texto a
el evento de
pensamientos
creado.




el texto de
pensamientos
no se visualiza

el evento se muestre en
la pantalla principal de

pensamientos

Al dar clik en
cada uno de los
. items se
Se espera que al dar clik .
despliega la
en cada uno de los
. . pantalla de
items de la lista eventos
Pantalla i manera
29 . creados, se despliegue Aprobada
pensamientos correctay se
la pantalla para leer el . .
] visualiza de
evento de pensamientos
manera
ya creado.
correcta todo el
texto que se ha
escrito.
Se espera que al dar clik
el boton "+" se
despliegue la pantalla Al ingresar
"Crear Evento", en esta texto en las
pantalla se debe cajas de texto
ingresar un nombre de | "Nombre del
evento y los evento"y
pensamientos que se | "Escribe lo que
desean redactar se piensas" se
pantall espera que en la cajade | visualiza de
antalla
30 ] "nombre del evento" se manera
pensamientos .
escriba un nombre para correcta, al
diferenciar el evento y oprimir el
en la segunda caja de | botdn de crear
texto "Escribe lo que se genera el
piensas", se escriba lo eventoenla
gue se piensa y oprimir pantalla
el botdn crear para que | principal de

pensamientos

92

N/A

N/A




31

Pantalla
pensamientos

Al ingresar a un evento
ya creado de
pensamientos, se espera
evidenciar dos botones
en la parte superior
derecha, el primero y
con forma de lapiz es
"Editar" y el segundo
con forma de caneca de
basura es "Eliminar", se
espera que en el botén
de editar ingrese a la
pantalla de "Crear
Evento" dejando editar
el nombre del evento y
la caja de texto donde
se escriben los
pensamientos,
respectivamente se
espera que presionando
el botdn "eliminar" se
genere una alerta donde
se pregunta si
realmente se desea
eliminar el evento
creado; si se acepta la
alerta se elimina el
evento y si se cancela la
alerta no se elimina el
evento.

Se evidencia
que al
presionar el
botén de
"editar" se
despliega la
pantalla crear
evento;
dejando
actualizar el
evento
seleccionado,
respectivament
e se evidencia
que al
presionar el
botdén
"Eliminar" se
genera una
alerta donde se
pregunta si
realmente se
desea eliminar
el evento, se
puede
seleccionar
"Cancelar" o
"Aceptar" en la
alerta;
respectivament
e si se elige
cancelar el
evento no se
elimina, pero si
se elige
aceptar; el
evento se
elimina.

Aprobada

93

N/A




32

Pantalla
pensamientos

Al presionar el evento ya
creado el aplicativo
debe desplegar la
pantalla visualizacién
del pensamiento ya
creado, en esta pantalla
se debe visualizar lo que
se escribié antes de
crear el evento.

Al dar clicen el
evento creado
el aplicativo se
dirige
correctamente
a la pantalla
donde se
visualiza lo que
se escribid

Aprobada

33

Pantalla
Estado de
animo

Se espera que al dar clik
en el boton de "Estado
de animo" ubicado en la
pantalla principal del
aplicativo, se visualice
una grafica con el
estado de animo que se
ha seleccionado con los
"Sliders" en la pantalla
de "Eleccién"

se visualiza de
manera
correcta la
grafica al
ingresar el
estado de
animo, pero si
se ingresa sin
responder
ningun "Slider"
aparecen
valores por
defecto

Rechazada

34

Pantalla
Estado de
animo

Se espera que al elegir
el estado de animo se
guarden los datos en
firebase, extraerlos y
mostrarlos dia a dia en
la grafica del aplicativo.

Firebase es en
tiempo real,
por lo que no
se logrd una
implementacio
n dptima para
visualizar los EEEYELF
valores en la
grafica, de igual
manera el dia
de la semana
no se visualiza

correctamente

94

N/A

N/A

N/A




35

Pantalla
Estado de
animo

Se espera que al
presionar el botén en la
pantalla principal de
"Estado de animo" esta
despliegue la pantalla
donde se visualiza una
grafica.

Se evidencia
que al
presionar el
botdn "Estado
de animo" en la
pantalla
principal, el
aplicativo
despliega el
evento de
estado de
animo, donde
la grafica se
visualiza de
manera
correcta con
valores por
defecto.

Aprobada

95

N/A




Anexo 2. Historias de Usuario

HU-01 Pantalla de acceso Inicial

COMO: Usuario del aplicativo

QUIERQO: Interactuar inicialmente con el aplicativo, bien sea para ingresar mi
usuario o contrasefia o para Registrarme inicialmente.

PARA: Acceder a las diferentes opciones de la aplicacion.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Se debe poseer un Smartphone con minimo Android 9.0.

2. Se debe tener descargada e instalado el aplicativo.

3. Debe contar con un campo de usuario y contraseia.

4. Debe contar con un campo de Registro de Usuario.

TIEMPO: 8 horas
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HU-02 Pantalla de Registro

COMO: Usuario del aplicativo

QUIERQO: Poder obtener un identificador unico

PARA: Acceder a mi perfil, mis opciones y al aplicativo como tal, identificado

con mi codigo tinico CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Se debe acceder mediante el boton "Registrarse" en la pantalla inicial.

2. Llenar completamente un formulario anterior con datos de registro.

TIEMPO: 4 horas

97
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HU-03 Encuesta diaria inicial

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que una vez iniciada sesion se le pregunte al usuario su estado de animo,
calidad de suefo, entre otra informacion relevante para asi mismo desplegar
opciones aleatorias de acuerdo a su estado animo, asi mismo debe poseer un boton
que permita al usuario ir a cualquier actividad disponible en el aplicativo que el
elija.

PARA: La personalizacion de las opciones iniciales.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Esta pantalla se debe desplegar al iniciar sesion.

2. Se deben visualizar tres sliders que permitan al usuario puntuar preguntas
relevantes para determinar su estado de &nimo en una escala del 0 al 10.

3. De acuerdo a los resultados de la encuesta anterior se le deben asignar al usuario
actividades acordes al puntaje del estado de &nimo, por lo que la siguiente pantalla a
desplegarse dependerd de estas preguntas.

4. Debe existir un boton que permita al usuario ir a un menu principal donde pueda
seleccionar cualquier opcidn entre las disponibles para su eleccion, en caso de no
querer realizar la encuesta.

TIEMPO: 12 horas
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HU-04 Menu de opciones

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que al dar click sobre el boton para acceder al mena principal en la
pantalla de encuesta inicial, el usuario pueda acceder a un menu con todas las
opciones desplegadas disponibles en el aplicativo, para que pueda seleccionar la
actividad que desee realizar.

PARA: Dar al usuario una forma de elegir la actividad a realizar, sin depender de la
encuesta de estado de animo.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe poseer varios botones que permitan acceder a cada actividad

del aplicativo.

TIEMPO: 4 horas
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HU-05 Pantalla de bienvenida

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que al iniciar la aplicacion aparezca una pantalla de bienvenida con dos
botones  “Comenzar” el cual despliegue una breve presentacion de cada
funcionalidad de la aplicacion e “Tengo cuenta”.

PARA: Dar una introduccion del aplicativo al usuario final.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe ser la primera pantalla que se despliega al iniciar la aplicacion.

2. Dar click sobre el botén “Comenzar” llevara al usuario a una breve presentacion
de slides que muestren el funcionamiento y médulos de la aplicacion.

3. Dar click sobre el boton “Tengo cuenta”, llevara al usuario a la pantalla de

inicio de sesion

TIEMPO: 4 horas
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HU-06 Pantalla de pasatiempos

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que exista una ventana de pasatiempos que permita acceder a tres
actividades: bromas, consejos y concentracion de acuerdo a eleccion del usuario.

PARA: Dar al usuario una forma de elegir que pasatiempos quiere realizar

en el momento. CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe existir un botdon que permita desplegar la actividad bromas.
2. Debe existir un boton que permita desplegar la actividad consejos.

3. Debe existir un boton que permita desplegar la actividad concentracion.

TIEMPO: 4 horas
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HU-07 Actividad de consejos

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Debe existir dentro de pasatiempos una actividad que despliegue
determinados consejos aleatorios para realizar en el dia.

PARA: Dar al usuario una forma de interactuar con la aplicaciéon mediante un
consejo que ademds podria surgir aleatoriamente de acuerdo al puntaje obtenido en
la encuesta

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. La pantalla debe desplegar un consejo a realizar para el usuario
2. El texto desplegado en pantalla debe ser legible y claro.

TIEMPO: 4 horas
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HU-08 Actividad de bromas

COMO: Diseniador del Aplicativo

QUIERO: Debe existir dentro de pasatiempos una actividad que despliegue bromas
aleatorias que ademas puedan ser escuchadas.

PARA: Dar al usuario una forma de interactuar con la aplicaciéon mediante una
broma que ademas podria surgir aleatoriamente de acuerdo al puntaje obtenido en la
encuesta

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. La pantalla debe desplegar una broma para el usuario

2. El texto desplegado en pantalla debe ser legible y claro.

3. Debe existir la opcion de escuchar la broma, esto logrado a través de un

procesador de texto.

TIEMPO: 4 horas
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HU-09 Actividad de concentracion

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Debe existir dentro de pasatiempos una actividad que despliegue
actividades de concentracion y relajacion aleatorias para el usuario.

PARA: Dar al usuario una forma de interactuar con la aplicacion mediante una
actividad de concentracion que ademas podria surgir aleatoriamente de acuerdo al
puntaje obtenido en la encuesta.

CRITERIOS DE ACEPTACION:
1. La pantalla debe desplegar una actividad de concentracion a realizar
por el usuario. 2. El texto desplegado en pantalla debe ser legible y

claro.

TIEMPO: 4 horas
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HU-10 Pantalla de pausas activas

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Debe existir una pantalla relacionada a la actividad de pausas activas,
donde el usuario podrd crear su propia pausa activa o acceder a alguna ya
programada, estd pausa activa de ser programad y creada mostrard un video al
acceder a ella con ejercicios de relajacion varios.

PARA: Dar al usuario una forma de programar, gestionar y revisar pausas activas
dentro del aplicativo.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. La pantalla debe permitir acceder y visualizar a toda pausa activa programada con
anterioridad.

2. Debe existir un boton que permita crear una pausa activa y dirija al usuario a la
pantalla de creacion de pausa activa.

TIEMPO: 4 horas
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HU-11 Pantalla de creacion de pausa activa

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que al oprimir sobre la opcion de crear pausa activa en la pantalla de
pausas activas se despliegue una ventana que me permita elegir la hora y el dia a
realizar una pausa activa.

PARA: Dar al usuario una forma de programar, gestionar y revisar pausas activas
dentro del aplicativo.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Deben existir dos botones uno que permita seleccionar la hora y otro que permita

seleccionar el dia a realizar la pausa activa.

2. Al oprimir sobre cualquiera de los dos se debe desplegar un calendario o un reloj,

de acuerdo a la opcion elegida.

3. Debe existir un botén de “Crear pausa” el cual guarde la informacion de la

pausa (Hora y dia)

TIEMPO: 4 horas
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HU-12 Pantalla de pensamientos

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Debe existir una pantalla relacionada a la actividad de pensamientos,
donde el usuario podra tener la opcioén de ver o crear un pensamiento, los cuales se
tratan de un tipo de diario para el usuario.

PARA: Dar al usuario una forma de crear y gestionar sus pensamientos dentro de la
aplicacion.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. La pantalla debe permitir acceder y visualizar a todo pensamiento creado con
anterioridad.

2. Debe existir un boton que permita crear un pensamiento y dirija al usuario a la
pantalla de creacion de pensamiento.

TIEMPO: 4 horas



108

HU-13 Pantalla de creacion de pausa activa

COMO: Disefiador del Aplicativo

QUIERO: Que al oprimir sobre la opcion de crear pensamiento en la pantalla de
pensamientos se despliegue una ventana que me permita elegir la hora y el dia a
realizar un pensamiento.

PARA: Dar al usuario una forma de programar, gestionar y revisar pensamientos
dentro del aplicativo.

CRITERIOS DE ACEPTACION:
1. Deben existir dos opciones en la pantalla, el titulo y texto del mismo aplicativo.

2. Debe existir un boton de “Crear pensamiento” el cual guarde la informacion del
pensamiento y permita su posterior visualizacion.

TIEMPO: 4 horas
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HU-14 Prueba crear evento de pausa activa

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Crear un evento de pausas activas por medio del boton “+” ubicado en la
pantalla principal de pausas activas.

PARA: registrar la creacion del evento en la pantalla principal de pausas activas y
poder visualizarla con todos sus textos correspondientes.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Crear un evento en la pantalla principal de pausas activas.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingresa.

3. Debe mostrar la hora seleccionada por el usuario.

4. El evento creado se debe dejar presionar como un boton.

TIEMPO: 2 horas
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HU-15 Prueba acceder a un evento de pausa activa creada

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a un evento ya creado en la pantalla principal de pausas activas.

PARA: Acceder a la pantalla donde se elige la cantidad de ejercicios a realizar.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe permitir acceder y visualizar la pantalla de eleccion de la cantidad de
ejercicios a realizar.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingreso.

3. Debe mostrar un texto especificando lo que se realiza en la actividad.

4. Se deben visualizar 3 botones; cinco, diez o quince.

TIEMPO: 1 hora
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HU-16 Prueba acceder a los ejercicios de un evento de pausas activas

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Visualizar un video explicativo de pausas activas por medio de alguno de
los tres botones que se visualizan en pantalla.

PARA: Realizar la actividad de pausas activas.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Acceder a un video donde se explican los ejercicios para realizar la actividad

2. La pantalla no se debe apagar cuando un video se esté reproduciendo.

3. Los botones cinco, diez o quince, deben guiar al usuario a diferentes videos.

TIEMPO: 2 horas
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HU-17 Prueba editar un evento ya creado de pausas activas

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de pausas
activas y debe tener figura de lapiz, por medio de este boton de debe editar el evento
actual con el cual se esta interactuando.

PARA: Editar un evento ya creado de pausas activas.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe pasar a la pantalla de crear evento.

2. Tiene que mostrar el nombre del evento en la caja de texto donde se ingresa.

3. Permitir registrar el evento con el mismo o diferente nombre.

4. Permitir registrar una nueva fecha y hora.

TIEMPO: 2 horas
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HU-18 Prueba eliminar un evento ya creado de pausas activas

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de pausas
activas y debe tener figura de bote de basura, por medio de este boton de debe
eliminar el evento actual con el cual se esta interactuando.

PARA: Eliminar un evento ya creado de pausas activas.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe mostrar una alerta de si se esta seguro de eliminar el evento actual.

2. La alerta presentada debe tener dos botones; uno de cancelar y otro de eliminar.

3. Al presionar el boton de eliminar de la alerta, el evento con el cual se esta
interactuando se debe eliminar por completo.

TIEMPO: 2 horas
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HU-19 Prueba crear evento de pasatiempos

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Crear un evento de pasatiempos por medio del botoén “+” ubicado en la
pantalla principal de pasatiempos.

PARA: registrar la creacion del evento en la pantalla principal de pasatiempos y
poder visualizarla con todos sus textos correspondientes.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Crear un evento en la pantalla principal de pasatiempos.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingresa.

3. El evento creado se debe dejar presionar como un boton.

TIEMPO: 2 horas
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HU-20 Prueba acceder a un evento de pasatiempos creado

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a un evento ya creado en la pantalla principal de pasatiempos.

PARA: Acceder a la pantalla donde se elige la actividad que se desea realizar
“Bromas”, “Consejos”, “Concentracion”.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe permitir acceder y visualizar la pantalla de eleccion de las diferentes
actividades que se presentan “Bromas”, “Consejos”, “Concentracion”.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingres6 en la creacion del evento.

TIEMPO: 1 hora
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HU-21 Prueba acceder y visualizar la actividad de bromas del evento creado en
pensamientos.

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a la actividad de bromas, visualizar una caja de texto y dos
botones, en la caja de texto se debe presentar la broma una vez se presione el boton
de “volumen” ubicado en la parte media izquierda del dispositivo movil, para pausar
esta broma se debe presionar el boton de “silenciar volumen™ ubicado en la parte
media derecha del dispositivo movil.

PARA: Realizar la actividad de bromas de un evento ya creado en pensamientos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Mostrar una broma cuando se presione el boton de volumen en el aplicativo.

2. Se debe elegir entre 5 bromas al azar cada vez que se presione el boton de
volumen, se puede repetir la misma broma.

3. El dispositivo moévil debe leer la broma que se muestra en pantalla.

4. Se debe pausar la broma cuando se presione el boton de silenciar volumen.

5. Si no hay texto para leer el aplicativo debe mostrarlo por medio de un TOAST.

6. Al regresar a la pantalla anterior y si el audio de una broma esta activo se debe
silenciar por completo.

TIEMPO: 6 horas
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HU-22 Prueba acceder y visualizar la actividad de consejos del evento creado en
pensamientos.

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a la actividad de consejos, visualizar una caja de texto y dos
botones, en la caja de texto se debe presentar el consejo una vez se presione el botén
de “volumen” ubicado en la parte media izquierda del dispositivo movil, para pausar
este consejo se debe presionar el botoén de “silenciar volumen” ubicado en la parte
media derecha del dispositivo movil.

PARA: Realizar la actividad de consejos de un evento ya creado en pensamientos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Mostrar un consejo cuando se presione el boton de volumen en el aplicativo.

2. Se debe elegir entre 5 consejos al azar cada vez que se presione el boton de
volumen, se puede repetir el mismo consejo.

3. El dispositivo moévil debe leer el consejo que se muestra en pantalla.

4. Se debe pausar el consejo cuando se presione el boton de silenciar volumen.

5. Si no hay texto para leer el aplicativo debe mostrarlo por medio de un TOAST.

6. Al regresar a la pantalla anterior y si el audio de un consejo esté activo se debe
silenciar por completo.

TIEMPO: 6 horas
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HU-23 Prueba acceder y visualizar la actividad de concentracion del evento
creado en pensamientos.

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a la actividad de concentracion, visualizar una caja de texto y
dos botones, en la caja de texto se debe presentar un ejercicio de concentracién una
vez se presione el boton de “volumen” ubicado en la parte media izquierda del
dispositivo movil, para pausar el ejercicio de concentracion en reproduccion, se debe
presionar el boton de “silenciar volumen” ubicado en la parte media derecha del
dispositivo movil.

PARA: Realizar la actividad de concentracion de un evento ya creado en
pensamientos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Mostrar un ejercicio de concentracion cuando se presione el boton de volumen en
el aplicativo.

2. Se debe elegir entre 5 ejercicios de concentracion al azar cada vez que se presione
el boton de volumen, se puede repetir el mismo ejercicio de concentracion.

3. El dispositivo moévil debe leer el ejercicio de concentracién que se muestra en
pantalla.

4. Se debe pausar el ejercicio de concentracion cuando se presione el boton de
silenciar volumen.

5. Si no hay texto para leer el aplicativo debe mostrarlo por medio de un TOAST.
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6. Al regresar a la pantalla anterior y si el audio de un ejercicio de concentracion esta
activo se debe silenciar por completo.

7. Un contador de tiempo debe disminuir este cuando se presione el boton de
volumen.

8. Se debe pausar el contador cuando se presione el boton de silenciar volumen.

9. Cuando el contador esté en “0” el dispositivo debe decir en voz alta que se ha
terminado el tiempo y especificar que si se desea realizar un nuevo ejercicio al azar
se debe presionar el boton de volumen en la pantalla.

TIEMPO: 6 horas
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HU-24 Prueba editar un evento ya creado de pasatiempos

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de
pasatiempos y debe tener figura de lapiz, por medio de este boton de debe editar el
evento actual con el cual se est4 interactuando.

PARA: Editar un evento ya creado de pasatiempos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe pasar a la pantalla de crear evento.

2. Tiene que mostrar el nombre del evento en la caja de texto donde se ingresa.

3. Permitir registrar el evento con el mismo o diferente nombre.

4. Se debe visualizar el nuevo nombre en la pantalla principal de pasatiempos y en la
pantalla del evento creado.

TIEMPO: 2 horas
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HU-25 Prueba eliminar un evento ya creado de pasatiempos

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de
pasatiempos y debe tener figura de bote de basura, por medio de este boton de debe
eliminar el evento actual con el cual se esta interactuando.

PARA: Eliminar un evento ya creado de pasatiempos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe mostrar una alerta de si se esta seguro de eliminar el evento actual.

2. La alerta presentada debe tener dos botones; uno de cancelar y otro de eliminar.

3. Al presionar el boton de eliminar de la alerta, el evento con el cual se esta
interactuando se debe eliminar por completo.

TIEMPO: 2 horas
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HU-26 Prueba crear evento de pensamientos

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Crear un evento de pensamientos por medio del botén “+” ubicado en la
pantalla principal de pensamientos.

PARA: registrar la creacion del evento en la pantalla principal de pensamientos y
poder visualizarla con todos sus textos correspondientes.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Crear un evento en la pantalla principal de pensamientos.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingresa.

3. Debe mostrar el texto largo que se ingres6 como pensamiento.

4. El evento creado se debe dejar presionar como un boton.

TIEMPO: 2 horas
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HU-27 Prueba acceder a un evento de pensamientos creado

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: Acceder a un evento ya creado en la pantalla principal de pensamientos.

PARA: Acceder a la pantalla donde se puede visualizar el nombre del evento y el
pensamiento escrito que se ha creado anteriormente.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe permitir acceder y visualizar la pantalla donde se visualiza el pensamiento
del usuario.

2. Debe mostrar el nombre que el usuario ingres6 en la creacion del evento.

3. El texto de pensamiento escrito se debe visualizar con fondo oscuro para su
entendimiento.

TIEMPO: 3 horas
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HU-28 Prueba editar un evento ya creado de pensamientos

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de
pensamientos y debe tener figura de lapiz, por medio de este boton de debe editar el
evento actual con el cual se est4 interactuando.

PARA: Editar un evento ya creado de pensamientos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe pasar a la pantalla de crear evento.

2. Tiene que mostrar el nombre del evento en la caja de texto donde se ingresa.

3. Permitir registrar el evento con el mismo o diferente nombre.

4. Permitir ingresar un nuevo pensamiento en la caja de texto correspondiente.

5. Se debe visualizar el nuevo nombre en la pantalla principal de pasatiempos y en la
pantalla del evento creado.

TIEMPO: 2 horas
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HU-29 Prueba eliminar un evento ya creado de pensamientos

COMO: Tester de software del Aplicativo.

QUIERO: Visualizar un botén ubicado en la parte superior derecha del dispositivo
movil, este boton se debe visualizar en la pantalla de un evento ya creado de
pensamientos y debe tener figura de bote de basura, por medio de este boton de debe
eliminar el evento actual con el cual se esta interactuando.

PARA: Eliminar un evento ya creado de pasatiempos.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Debe mostrar una alerta de si se esta seguro de eliminar el evento actual.

2. La alerta presentada debe tener dos botones; uno de cancelar y otro de eliminar.

3. Al presionar el boton de eliminar de la alerta, el evento con el cual se esta
interactuando se debe eliminar por completo.

TIEMPO: 2 horas
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HU-30 Prueba acceder a el evento estado de animo

COMO: Tester de software del Aplicativo

QUIERO: acceder y visualizar una grafica cuando se ingrese a el apartado de estado
de animo.

PARA: probar el funcionamiento del estado de &nimo ingresado y visualizarlo en la
grafica segun el dia respectivo.

CRITERIOS DE ACEPTACION:

1. Visualizar el estado de animo que se proporcioné en la eleccion diaria.

2. Debe mostrar en una escala del 1 al 5.

3. En la gréfica se debe mostrar el dia respectivo cuando se ingres6 el estado de
animo.

4. La grafica debe permitir hacer zoom.

TIEMPO: 4 horas



