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Resumen

La epilepsia es un problema de salud bastante complejo de sobrellevar, que afecta tanto a
hombres como a mujeres de todas las edades, provocando una alteracién en la actividad de las
celulas nerviosas y ocasionando indefension ante situaciones criticas que se presenten debido a su
condicion médica. Esta enfermedad provoca convulsiones involuntarias en la persona que la
padece, y al momento de sucederle un episodio de estos, la victima queda vulnerable. No obstante,
algunas personas que padecen de dicho problema son capaces de anticipar que un episodio critico
va a ocurrir. En este trabajo de grado se realiz6 una aplicacion movil llamada EpilpsyAlarm que
permite gestionar y enviar una alerta mediante la simulacion de un botén de panico, para que estas
personas puedan solicitar ayudas segundos antes de un ataque. La alerta enviada incluye la
ubicacion, el tipo de sangre y el nombre de la victima, y se configura dentro de la aplicacién para

que el destinatario sea una persona cercana o un familiar.
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Introduccion

Un padecimiento médico es una afeccion relacionada con alguna enfermedad, y en muchas
ocasiones aquellos que sufren de esta afeccidbn médica pueden tornarse vulnerables cuando la
afeccion se agudiza. Tal es el caso de un trastorno en la actividad de las células nerviosas del
cerebro, denominado epilepsia, el cual genera convulsiones en su victima impidiéndole realizar
movimientos voluntarios, que pueden ocurrir cuando la persona se encuentra sola, sin poder ser
socorrida por alguien cercano que actle de manera oportuna frente a esta situacion.

La aplicacion movil EpilepsyAlarm puede ser un apoyo para las personas que sufren de
aquellos trastornos, ofreciéndoles un medio para enviar una alerta de ayuda a alguna persona de
confianza del paciente, permitiéndole conocer la ubicacion de la persona y en dicho caso, acudir
para atenderla de una manera correcta frente a esta situacion. Esta aplicacion se activa por medio
de uno de los botones del dispositivo mavil, siendo accionado por el paciente momentos antes del
ataque, enviando una sefial de alerta a una persona de su entera confianza que se encuentre
registrada dentro de la aplicacion. Adicionalmente la aplicacion envia la informacién y ubicacion
de la persona que esta padeciendo el ataque, dandole la oportunidad a la persona de confianza de
acudir en su ayuda. Cuando se envie la alerta se activara una alarma y se mostrara en pantalla un
conjunto de instrucciones sobre como manejar a la persona que esta padeciendo el ataque.

Este documento se encuentra estructurado de la siguiente manera: en el capitulo 1 se
describe el planteamiento del problema, donde se detalla el contexto del problema junto con los
motivos que llevaron a la realizacion de este proyecto, ademas del planteamiento de los objetivos;
en el capitulo 2 se describe el marco de referencia, se definen los conceptos importantes dentro del
proyecto, se realiza una comparacion con otras aplicaciones del mercado que tienen una funcion

similar, explicando el funcionamiento de esta aplicacion; el capitulo 3 describe la metodologia que
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se utilizd para realizar este proyecto, presentando la estrategia utilizada en el proceso de
elaboracion del mismo y sus componentes en detalle; el capitulo 4 presenta el proceso de desarrollo
detalladamente del proyecto, con todas las herramientas que se utilizaron; el capitulo 5 describe el

analisis de los resultados obtenidos del proyecto; y el capitulo 6, describe las conclusiones.
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1. Planteamiento del problema

1.1. Descripcion del problema

La epilepsia puede afectar a cualquier persona, de cualquier raza, género, grupo étnico o
edad. Es un trastorno en el cual se interrumpe la actividad de las células nerviosas del cerebro, lo
que provoca convulsiones (MayoClinic, 2021). Al momento de sobrevenir un ataque de epilepsia,
la persona es vulnerable ante cualquier amenaza, porque esta interrupcion cambia temporalmente
la forma en la que funciona el cuerpo. La forma en la que se presenta una convulsion puede variar
entre las personas que sufren de epilepsia, ya que depende del tipo de convulsién que pueda
experimentar y la crisis en particular de epilepsia.

Para entender un poco acerca de estas convulsiones que puede suceder, es importante saber
que dichas convulsiones comprenden cuatro fases, las cuales son:

e Prodromica: esta fase puede ocurrir varias horas o dias incluso antes de una convulsion
real. Este término se trata del periodo desde el momento en el que comienzan los
sintomas mé&s obvios. En estos casos los sintomas mas comunes incluyen confusion,
ansiedad, irritabilidad, dolor de cabeza, temblor e ira u otros sintomas relacionados con
el estado de &nimo.

¢ Ictal temprana: en esta fase, la mayoria de personas que sufren de ataques de epilepsia,
pueden sentir una primera advertencia en su cuerpo antes de la actividad convulsiva,
este sentir se le conoce como aura. Esta aura se considera como un sino de que viene
una convulsién. Un 65% de las personas con epilepsia experimentan esta aura, no todas
pueden sentirlo, pero si la mayoria. En aquellos que lo sienten, los sintomas de esta
aura varian segun el tipo de convulsion. Algunos de estos sintomas comunes son:

o Sabores amargos
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Mareos

Vision parpadeante
Alucinaciones
Dolor de cabeza
Hormigueo

Pérdida de la vision

Nauseas

Esta aura es parta importante en este trastorno, ya que aquellas personas que la

sienten tienen un poco mas de ventaja momentos antes de que vayan a tener un ataque

epiléptico.

e Ictal: estaes la fase en la que ocurren las convulsiones. Se pueden manifestar de varias

maneras por lo que los sintomas que siente la persona durante el ataque son diferentes,

e incluyen, entre otros:

o

o

o

Lapsos de memoria

Salivacion

Confusién

Movimientos de contracciones de los 0jos
Corazon acelerado

Temblores

Transpiracion

Rigidez en partes del cuerpo
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- Post-Ictal: esta Ultima fase va despues de que ocurrieron las convulsiones. Algunas
personas, dependiendo de la gravedad de las convulsiones, se recuperan al instante,
mientras que muchas otras requieren de un tiempo mas prolongado para que vuelvan a
sentir que se encuentran en su estado normal (Epilepsy, 2023).

El cuidado de estas convulsiones requiere una especial atencion, pues una reaccion tardia
puede terminar en fatalidad o discapacidad grave. Sin embargo, esta afeccion permite a las
personas prever que tendran una crisis epiléptica y, en caso de que esto ocurra, se podria enviar
una alerta para recibir una asistencia pronta.

Una manera eficiente de enviar una alerta puede ser mediante el uso de una aplicacion
movil, aprovechando la gran popularidad de los teléfonos inteligentes. Asi mismo, se puede
mostrar en la pantalla la informacion para que otras personas del entorno puedan colaborar durante
el ataque, asistiéndola de manera adecuada y notificando a su contacto de emergencia, ya que la
informacidn de dicho contacto se encuentra visible en el dispositivo del paciente, permitiendo que
la aplicacion sea de apoyo tanto para la persona gque se encuentra en problemas, como para las
personas que estan brindando su ayuda.

Los sistemas fisicos y aplicaciones moviles que se evidenciaron funcionan de una manera
diferente, ya que el propoésito de estas aplicaciones es enviar una alerta en el momento en el que
estd ocurriendo el ataque de epilepsia, a diferencia de EpilepsyAlarm que lo hace justo antes de
gue ocurra un ataque, dando un poco mas de tiempo a la persona para reaccionar ante la situacion.

Los sistemas fisicos de alertas tales como botones de panico y las aplicaciones mdéviles de
envio de alertas, que se encuentran actualmente en el mercado, ofrecen funcionalidades similares,

pero con limitaciones tales como, el alcance del GPS, el modo en el que se activa la alerta, entre
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otras, ya que ninguna aplicacion o sistema reune todas las funcionalidades que ofrece
EpilepsyAlarm.

Por ello se desarrollé6 una aplicacion movil que al oprimir alguno de los botones del
dispositivo envie por medio de un sistema de mensajeria instantanea datos como: nombre,
ubicacion en tiempo real, tipo de sangre. Adicionalmente dichos datos se muestran en la pantalla,
incluso cuando el celular esta blogueado; esto junto con instrucciones sencillas de como asistir a
una persona que esta sufriendo un ataque de epilepsia. Todo lo anterior sentara las bases para que
eventualmente mas adelante, se pueda disefiar un dispositivo fisico portatil que conectado al
celular mediante Bluetooth sea el disparador de esta alerta. De esa manera, se podria reducir el
riesgo que, en ciertos ambitos, implica sacar el teléfono o cuando la situacién médica no dé tiempo

para tomar el teléfono y activar la aplicacion.

1.2. Formulacién del problema

La epilepsia es una de las afecciones de salud que permite a aquellas personas que pueden
prever un posible ataque momentos antes de que ocurran las convulsiones. Actualmente no existe
un medio disefiado para que las personas puedan alertar antes del ataque.

La rapidez en la atencidon de una persona que padezca de este trastorno puede ser
determinante, ya que, si la persona se encuentra sola al momento de la crisis, cuando la ayuda
Ilegue puede ser tarde para atender el ataque. Por ello la reaccién inmediata de alguna persona
cercana y de su contacto de confianza, puede representar la diferencia para la victima.

Por lo anterior, la aplicacion movil EpilepsyAlarm puede contribuir en reducir la
incertidumbre para aquellos pacientes que pueden sentir los sintomas antes mencionados,
momentos antes de tener un ataque de epilepsia, al permitir alertar a un contacto de confianza justo

antes de la ocurrencia del ataque, y al mostrarle a las personas que se encuentren en las
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proximidades del enfermo, instrucciones basicas sobre el manejo de la crisis, asi como algunos

datos del paciente.

1.3. Justificacion

El presente proyecto se enfoca en la implementacion de una aplicacion de boton de panico,
que le permita tener la oportunidad de brindar una atencién mas oportuna a aquellas personas que
padecen del trastorno de epilepsia, ya que esta enfermedad al no ser atendida a tiempo puede
generar lesiones futuras en la persona. La aplicacion, llamada EpilepsyAlarm, beneficia a las
personas que padecen dicha enfermedad, porque les da la oportunidad de enviar una sefial de alerta
por medio del toque del botdn de desbloqueo del dispositivo maévil en el cual se encuentra la
aplicacion instalada, a una persona de confianza. Adicionalmente la aplicacion mostrard en
pantalla datos importantes del paciente, e indicara coémo actuar durante el ataque, lo cual sera Gtil
para que las personas que se encuentren cerca del paciente puedan colaborarle mientras el contacto
de confianza llega al lugar donde este se encuentra.

Ademas de ser un beneficio para aquellas personas que padecen dicha enfermedad, es de
gran alivio para sus familiares, ya que pueden estar al tanto del momento y el lugar en el que su
familiar esté teniendo un ataque de epilepsia.

Este proyecto es realizado sin animo de lucro, ni con objeto de ganancias, porque el
objetivo es brindar un apoyo a aquellas personas que padecen de este trastorno, siendo un gran
beneficio en el campo de la salud y de la tecnologia. Se espera que en un futuro esta aplicacion se
pueda integrar con un dispositivo externo de hardware que dispare la alerta y que se comunique
con el teléfono inteligente mediante Bluetooth. El dispositivo seria un pequefio botén que se
llevaria en el cuerpo, seria de facil acceso y asi evitaria que se tenga que sacar el telefono para

activar la aplicacion. El desarrollo de la aplicacion EpilepsyAlarm es una gran oportunidad de
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adquirir experiencia en el campo del desarrollo movil, porque se trata del uso de patrones y
modelos de arquitectura, ademas de metodologias que permiten hacer que un proyecto sea

escalable y funcional.

1.4. Objetivos

1.4.1.Objetivo general

Desarrollar una aplicacion mavil de botdn de panico para personas con epilepsia que les
permita enviar una alerta con sus datos personales por medio de un sistema de mensajeria
instantanea, mostrando en la pantalla dichos datos personales y un conjunto de instrucciones

sencillas de como asistir a la persona en el momento del ataque.

1.4.2.Objetivos especificos
1. Elegir el medio objetivo por el cual se enviaran los mensajes de emergencia con base
en el analisis de los sistemas de mensajeria instantanea actualmente existentes,
identificando aquel con el que sea mas factible interactuar programaticamente.

2. Codificar la funcionalidad de envio de alerta desde la aplicacion movil por medio de
un sistema de mensajeria instantanea, incluyendo los datos definidos previamente por
el usuario, para notificar a un familiar o persona cercana sobre la ocurrencia de un
ataque.

3. Permitir que en la pantalla de bloqueo se muestren los datos personales definidos
anteriormente por el usuario, para que las personas que se encuentren en las
proximidades conozcan los datos de la persona afectada por el ataque, y para que
reciban algunas indicaciones sobre como asistirla.

4. Implementar funciones, procedimientos o c6digo necesario para una futura integracion

con un hardware del botdn enlazado mediante conexién Bluetooth.
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1.5. Alcance y limitaciones del proyecto

1.5.1. Alcance
Las funcionalidades con los que contard la aplicacion son:
o Funcionalidad 1: enviar por medio de un sistema de mensajeria instantanea: nombre,
ubicacion en tiempo real, tipo de sangre.
o Funcionalidad 2: mostrar en la pantalla, aun cuando esté bloqueado el celular, nombre,
tipo de sangre, nombre de contacto de emergencia y nimero de contacto de emergencia.
o Funcionalidad 3: habilitar uno de los botones del celular, para que al ser oprimido se
active la funcionalidad de enviar alerta y mostrar datos.
o Funcionalidad 4: enviar un mensaje SMS cuando se active la funcionalidad de envio

de alerta.

1.5.2. Limitaciones

o La alerta no se va a activar de manera autbnoma, sin antes oprimir el botén.
o La aplicacion se entregara en APK y no autorizada en la Play Store.
o Aungue eventualmente esta aplicacién se podra integrar a un dispositivo fisico, el

presente proyecto no contempla la realizacion de dicho hardware.

o La aplicacién funcionaré unicamente sobre el sistema operativo Android.
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2. Marco de referencia
En este capitulo se presenta inicialmente el marco teorico, cuyo propésito es definir los términos
que deben conocerse para entender este proyecto y su contexto. Luego se describe el estado del
arte en cuanto a aplicaciones moviles y botones fisicos que realizan funciones semejantes a las de
EpilepsyAlarm. Por altimo, se explica el marco legal en el cual se desarrolla este proyecto. Marco

tedrico

2.1.1.Boton de péanico

Es un dispositivo fisico o una aplicacion de software que produce una sefial de alerta, que
permite notificar a un centro de control o a una persona cercana, en caso de una emergencia por
un padecimiento médico o un problema, informando sobre alguna irregularidad ocurrida, en

respuesta a alguna persona que decidio activar este medio (Securitas, 2022).

2.1.2.Padecimiento médico

Un padecimiento médico se relaciona con sufrir alguna afeccién o enfermedad, que muchas
veces impide a la persona realizar sus funciones de manera normal. La epilepsia es un
padecimiento neurolégico que afecta la salud de la persona por unos instantes y que puede tener
consecuencias a largo plazo si no se controla a tiempo, en este caso se trata de un trastorno

neuronal, que altera la actividad cerebral de la persona (Peréz Porto, 2010).

2.1.3.Epilepsia

Esta enfermedad catalogada como un sindrome cerebral crénico, caracterizado por crisis
recurrentes y autolimitadas (se detienen solas), en el que se interrumpe la actividad de las células
nerviosas en el cerebro, provocando convulsiones en la persona que esta teniendo este episodio,

impidiéndole el control de su cuerpo durante el ataque, que a largo plazo se puede controlar con
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medicamentos o0 en ocasiones con cirugia, realizando tratamientos que permitan a la persona

disminuir la cantidad de ataques que le sobrevengan (Medical Education, 2022).

2.1.4.Convulsiones

Las convulsiones son sintomas de problemas en el cerebro, debido a una actividad anormal
en el mismo. Pueden causar cambios en el comportamiento 0 movimientos y en los niveles de
conciencia, estas mismas tienen como consecuencia la pérdida temporal de la memoria o del
conocimiento. Se puede determinar la gravedad de las convulsiones por el tiempo de duracion, ya
que si una convulsion dura mas de 5 minutos es considerada como una emergencia médica
(MedlinePlus, 2022). Estas convulsiones que ocurren debido a la crisis epiléptica se pueden

catalogar de dos tipos de convulsiones que son:

e Convulsiones focales (parciales), afectan solo parte del cerebro: estas convulsiones
pueden durar unos segundos o incluso varios minutos, de los cuales algunos sintomas

son:

o Tener fuertes emociones como temor, panico, tristeza

o Dificultad para hablar

o Movimientos extrafios en el cuerpo

o No estar consciente del entorno

En este tipo de convulsiones, se pueden desarrollar tres tipos de crisis:

o Crisis parcial simple: ocurre cuando se presentan una alteracion de la
memoria, el movimiento y las sensaciones, provocando que la persona esté

alerta.
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o Crisis parcial compleja: es méas frecuente, en donde la persona pierde el

conocimiento, con movimientos convulsivos.

o Crisis parcial que desemboca en generalizada al extenderse al resto del

cerebro

e Convulsiones generalizadas, que afectan todo el cerebro: estas convulsiones pueden

ocurrir de manera imprevista. Existen varios tipos de esta crisis:

Crisis tonico-cldnicas: en la primera etapa, la persona pierde el conocimiento

(@]

y se desmaya. Los musculos se contraen de manera tensa, lo que provoca que

el cuerpo se sacuda. Después de un tiempo la persona recupera el conocimiento.

o Crisis de ausencia: la persona pierde el conocimiento, sintiéndose perdido en

el entorno.

o Crisis ténicas: los masculos de la persona se ponen rigidos, si la persona se

encuentra de pie, puede caer de espaldas.

o Crisis aténicas: al contrario que la crisis anterior, los musculos se relajan,

haciendo que el cuerpo se ponga laxo.

o Crisis mioclonicas: los musculos se sacuden de manera descontrolada,

afectando todo o solo una parte del cuerpo. (BupaSalud, s.f.)

2.1.5. Aplicacién movil
Es una aplicacion que se ejecuta en los dispositivos moviles, tales como celulares o tabletas.
Algunas aplicaciones se utilizan como un medio de mensajeria para comunicarse con personas

alrededor del mundo (Herazo, s.f.).



25

2.1.6. Mensajeria instantanea

Es un sistema por el cual se puede intercambiar mensajes con otras personas, ya sea que se
encuentren cerca o lejos, esto permite tener un mayor alcance en caso de intercambiar informacion
importante. Para programar estas aplicaciones en los dispositivos moviles, se utilizan ciertos

lenguajes de programacion, tales como Kotlin o Java (Andujar, 2017).

2.1.7.Kotlin
Es un lenguaje de programacion de tipado estatico, que funciona sobre una maquina virtual

de Javay es utilizado para la creacion de aplicaciones mdviles (Heiss, 2013).

2.2. Antecedentes o estado del arte

En el mercado ya se encuentran botones de alerta, tanto de manera fisica como en
aplicaciones moviles, que permiten realizar un seguimiento durante o después de un ataque de
epilepsia. Inicialmente se analizaran las aplicaciones que se enfocan en esta enfermedad,
posteriormente se presentaran los dispositivos fisicos que cumplen una funcién similar pero que

estdn mas enfocados en alertar a los familiares, que en llevar un control de la situacion.

Aplicaciones moviles similares a EpilepsyAlarm:

o SeizAlarm: Es una aplicacion movil para el sistema operativo iOS, que se encarga de
avisar a una persona cercana que el usuario esta teniendo un ataque, dado que la
aplicacion se activa con el movimiento, no avisa antes del ataque sino durante la
ocurrencia del mismo mediante un boton digital que envia la informacion y ubicacion de
esta persona. Para que funcione la aplicacion es necesario tener el dispositivo pegado al

cuerpo todo el tiempo. (Alvarez, 2015).
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o Control Diario de Epilepsia: Esta aplicacion permite llevar un seguimiento de la
enfermedad, registrando la fecha y hora del ataque y una alarma para tomar los
medicamentos (Asociacion Corusefia de Epilepsia, 2021).

o EpiWatch: Por medio del reloj inteligente de Apple, esta aplicacion lleva un
seguimiento y realiza una serie de preguntas durante el ataque a la persona, para saber
qué tan consiente se encuentra en el momento. Ademas, registra los temblores de su
cuerpo (Asociacion Corusefia de Epilepsia, 2021).

Sistemas fisicos similares:

o Daytech: Es un sistema de alarma de panico, que trae un botén de llamada de emergencia
para cuidadores, alarma de seguridad para ancianos. Este dispositivo funciona con un
bot6n de llamada el cual al ser presionado por el paciente o la persona que necesite ayuda,
llama a un cuidador que es aquel que tiene un receptor con un alcance de 300 pies
(Daytech, 2020).

. Botdn S.0.S con GPS: Esté boton utilizado en adultos mayores, cuenta con un botén de
Ilamada SOS a tres numeros fijos o celulares elegidos por el usuario, que permite
mediante el boton hablar con la persona que se contactd anteriormente al oprimirlo,
ademas cuenta con un sistema de rastreo GPS, que muestra la ubicacion de la persona 'y
la bateria del dispositivo (Asistronic, s.f.).

o Pulsera D-Atom: Este boton permite hacer una peticion al personal de ayuda, ya que
genera una alarma y envia un aviso a la unidad Trex que es el dispositivo que lleva el
personal capacitado para atender estas situaciones en un centro geriatrico (Miray

Consulting, s.f.).
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En la Tabla 1 se comparan los sistemas anteriormente explicados. Para ello los criterios de

comparacion que se tomaron en cuenta fueron los siguientes.

o Alarma
° GPS
o Alcance de mas de 100 metros
o Mensaje de alerta
J Es una aplicacion movil
o Funciona en el sistema operativo Android
o Muestra instrucciones en pantalla para el manejo del ataque
o Se activa con un botdn del celular
Tabla 1.

Tabla de productos y aplicaciones en el mercado

3 v O (%] = @ — o
© Lo -9 TS, O = C 5 L] S 8 S
Producto/ £ §§£§ égg 28 g £ sgg3 SEE3
Caracteristica g gg%g So g g% = -g'g %%gg %‘5’§E
wgre gg- 3 4 3 s 87 093
EpilepsyAlarm X X X X X X X X
Daytech X
Boton S.0.S con
GPS X X X
Pulsera D-Atom X X
SeizAlarm X X X X X
Control Diario de
Epilepsia X X
EpiWatch X

Nota. Datos tomados de diferentes sitios de la Web.
Se puede concluir que de los botones de panico que se encuentran en el mercado ninguno

cumple con todas las caracteristicas que posee la aplicacion EpilepsyAlarm, principalmente el
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rango de alcance de los botones fisicos ofrecidos en el mercado es muy limitado o el GPS de la

aplicacion solo muestra la ubicacion al dispositivo del usuario.

2.3. Marco legal
La siguiente lista muestra las normas asociadas a la informacién que se deben cumplir en

el marco del desarrollo del presente proyecto:

Ley 23 de 1982 Sobre derechos de autor: Esta norma reglamenta que los autores de obras
literarias, cientificas, y artisticas gozaran de proteccion para sus obras en la forma prescrita en esta
Ley. También protege a los intérpretes o ejecutantes, en sus derechos conexos a los del autor

(Congreso de la Republica, 1982).

Ley 1581 de 2012 Sobre proteccion de datos personales: Esta norma tiene como objetivo
desarrollar el derecho constitucional que tienen todas las personas de conocer, actualizar y
rectificar las informaciones que se haya recogido sobre ellas en una base de datos o archivos, y los
demas derechos, libertades y garantias que se refiere el articulo 15 de la constitucién politica.
Ademas, el articulo 5 de la ley 1581 de 2012, trata sobre el manejo de datos sensibles, aquellos
que afectan la intimidad del titular o cuyo uso indebido puede generar su discriminacion de alguna

forma (Congreso de la Republica, 2012).
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3. Aspectos Metodologicos

3.1. Descripcion de la metodologia

La metodologia que se utilizd para este proyecto es Scrum. Esta es considerada una
metodologia 4gil, ya que permite regular un conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente, y obtener el mejor resultado en el proyecto. Esto permite trabajar en equipo de
manera altamente productiva. La ventaja de utilizar una metodologia como Scrum es que permite
al equipo dividir el proyecto en distintas tareas a lo largo del tiempo, por lo que ayuda a optimizar

el tiempo de entrega de cada tarea.

Esta metodologia esta basada en entregas parciales y regulares del producto con base en el
valor que ofrecen a los clientes. Ademas, permite al equipo organizarse y aprender a partir de las
experiencias que se obtienen durante el proceso. Esto se lleva a cabo, con un equipo de trabajo

conformado por: Product Owner, Scrum Master y Scrum Team.

3.1.1.Ritos

e Sprint

Es un periodo de tiempo que se le da a las tareas para ser resueltas una vez se planificaron
en el sprint backlog, ya que esto supone entregas parciales para observar el avance del producto

(Requena, 2018).

e Sprint Review

El objetivo de esta reunidn es la revision de los resultados obtenidos y estudiar las posibles

modificaciones que podrian realizarse en el futuro. El equipo de Scrum junto con las partes
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interesadas, revisan lo que se logro en el sprint y lo que se va a continuar realizando (Apoorva

Srivastava, 2017).

e Sprint Planning

Esta es la reunion de planeacion de las actividades que se desarrollaran durante el Sprint.
En esta parte se discuten los elementos mas importantes considerados por el Product Owner para
llegar al objetivo del producto. La planeacion del sprint estd sujeta a los cambios que se crean

pertinentes en el Product Backlog (Hurtado, 2021).

e Scrum Daily

El Scrum Daily tiene una duracion de 15 minutos, y en él participa todo el equipo de
desarrollo. Esto permite tener una buena comunicacion y reducir la complejidad sobre las tareas

que cada desarrollador y miembro del equipo esta realizando (Hurtado, 2021).

El objetivo de la reunién diaria es inspeccionar lo que se ha ido realizando con base en el
progreso diario hacia el objetivo del Sprinty asi ir ajustando el Sprint Backlog segun sea necesario

para el proximo trabajo planificado.

Los desarrolladores para cumplir estos objetivos pueden utilizar las técnicas que deseen, siempre

y cuando el progreso sea encaminado al objetivo del Sprint.

3.1.2. Artefactos

e Product Backlog

Se trata de un archivo genérico que recoge toda la informacion sobre las tareas,

requerimientos y funcionalidades requeridas para el proyecto. Este documento puede ser
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modificado por cualquier miembro del equipo, pero solo el Product Owner puede dar prioridades

dentro del documento ya que es el encargado del mismo (Hurtado, 2021).

e Sprint Backlog

Es un documento en el que se recopilan todas las tareas que se van a realizar durante el
sprint 'y los responsables de dichas tareas. Es importante tener en cuenta el tiempo que puede tomar
resolver cada tarea asignada al iniciar el proyecto, porque durante la ejecucion de las mismas
pueden salir errores o situaciones que alteren el cronograma en que se estipularon las fechas de

entrega inicialmente (Hurtado, 2021).

3.1.3.Roles

e Product Owner

Es la voz del cliente en todo el proceso del proyecto. El Product Owner se encarga de
obtener el méximo valor con el menor costo posible, representando a las partes interesadas del
proyecto, coordinando todos los entregables para lograr el objetivo propuesto, siendo claro en

todas las ideas e indicaciones para el equipo (Hurtado, 2021).

e Scrum Master

El Scrum Master apoya al equipo en el entendimiento del objetivo planteado para el
proyecto. Es el responsable de la efectividad del equipo, asegurandose de ir cumpliendo con los
objetivos propuestos desde un inicio, realizando reuniones importantes para despejar dudas con

respecto al proyecto o las tareas que estan realizando cada uno de los integrantes. Tambien hace
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la tarea de entrenador, porque apoya y motiva al equipo, ayudando a que los tiempos de entrega se

cumplan dentro del marco establecido (Hurtado, 2021).

e Scrum Team

Es el equipo encargado del desarrollo y entrega del producto. Cada uno es capaz de auto
gestionarse y organizarse de manera estructural teniendo presente cada una de sus funciones dentro

del proyecto que se esta llevando a cabo (Hurtado, 2021).

3.2. Aplicacion de la metodologia

° Roles

o) Product Owner: Este rol es desempefiado por la profesora Maria del Pilar Salamanca,
ya gue es la persona que tiene el rol del cliente del proyecto.

o Scrum Master: Este rol es desempefiado por la profesora Maria del Pilar Salamanca,
apoyando al equipo de desarrollo en el proceso de entregas del proyecto, resolviendo
las dudas acerca de la solucidn de las tareas propuestas.

o) Development Team: Este rol lo desempefia el estudiante David Santiago Rey Beltran,
siendo el responsable del desarrollo de todo el proyecto, evaluando cada tarea asignada
y realizando las entregas en cada uno de los Sprints.

° Artefactos

o Product Backlog: El backlog es realizado por el equipo de desarrollo que en este caso
es el estudiante David Santiago Rey Beltran, pero dirigido por el Product Owner que
es la profesora Maria del Pilar Salamanca, quien indica las tareas y requerimientos,
ademas de las historias de usuario que debe realizar el estudiante para la solucion del

proyecto.
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o Sprint Backlog: Para el sprint Backlog el equipo de desarrollo junto con el Product
Owner, define las historias de usuario que se desarrollaran en el sprint y los tiempos
para realizar cada una de ellas, segun lo planeado en el Product Backlog.

. Ritos

o Sprint Planning: La planeacion del Sprint la realiza el equipo de desarrollo
conformado por el estudiante David Santiago Rey Beltran, en el que se hace la revision
de las actividades que se realizaron en el review.

o) Sprint Daily: En este proyecto, los ritos de la metodologia se adaptan, por
limitaciones de tiempo, a una reunion semanal. En estos Dailys se reunieron el Product
Owner, el Scrum Master y el equipo de desarrollo en este caso una vez a la semana
para ver el avance gue se tuvo en las tareas asignadas.

3.3 Aplicacion de la metodologia

3.2.1.Sprint 1 — Configuracion de herramientas y plan de trabajo

En esta fase se realizaron las siguientes tareas:

o Definir las funcionalidades que va a tener la aplicacion
o Configuracion de herramientas de trabajo

o Requerimientos del proyecto

o Definir el proposito de la aplicacién

En esta fase se obtuvieron los siguientes productos:
o Configuracion de herramientas de desarrollo

o Requerimientos y funcionalidades del proyecto



3.2.2.Sprint 2 — Analisis de mensajeria instantanea

En esta fase se realizaron las siguientes tareas:

o Seleccion del medio de mensajeria instantanea

o Registrar usuario con epilepsia

o Configurar sonido de alarma

o Registrar ubicacion del dispositivo

. Editar informacion de registro

o Enlace de mensajeria instantanea con la aplicacién
. Desarrollar interfaz de la aplicacion

o Configurar base de datos

En esta fase se obtuvieron los siguientes productos:
. Enlace de aplicacion de mensajeria instantanea

° Interfaz

3.2.3.Sprint 3 — Envio de mensajes con datos precargados y codificacién de la integracion

En esta fase se realizaron las siguientes tareas:

o Guardado de informacion para envio de mensaje

o Prueba de envio con mensaje precargado

o Configurar alerta

. Funcionalidades del botén en la aplicacién

o Implementacion boton del celular con la aplicacion

o Desarrollo de la funcion para futura conexion con dispositivo Bluetooth

En esta fase se obtuvieron los siguientes productos:

o Envio de mensajes precargados
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o Implementacion del botdn con la aplicacion

3.2.4.Sprint 4 — Muestra datos en pantalla

En esta fase se realizaron las siguientes tareas:

o Generacion de alarma al oprimir el boton

o Configuracion de la alarma

o Mostrar datos en pantalla del celular emisor

o Activacion ubicacién en tiempo real en el celular receptor

En esta fase se obtuvieron los siguientes productos:
o Muestra de datos en pantalla

. Envio de datos de alerta
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4. Desarrollo del proyecto

En este capitulo se describira la aplicacion de la metodologia Scrum para el desarrollo del

proyecto.

4.1 Descripcion de la aplicacion

EpilepsyAlarm es una aplicacion movil de botdn de panico, que permite a los usuarios que
sufren ataques de epilepsia, registrarse y configurar un contacto de emergencia, para
posteriormente, cuando sientan que les va a sobrevenir un ataque de epilepsia, pedir ayuda
mediante la aplicacion. La ayuda se solicita al oprimir el boton de bloqueo del celular en el que se
encuentra instalada la aplicacion, lo que activaré el envio de la ubicacion del paciente por medio
de un mensaje, a la persona que registraron anteriormente, de manera que esta persona podra ver
la ubicacién del usuario, indicandole que esta padeciendo un ataque; ademas, la aplicacion activa
una alarma en el celular del usuario, lo que permite alertar a las personas que se encuentran
alrededor de la victima, para que la puedan asistir de manera oportuna, y si observan en el
dispositivo del usuario, encontraran instrucciones para atender a la persona durante el ataque de

epilepsia.

4.2 Fase de iniciacion

Para esta fase se siguieron los lineamientos que establece la metodologia Scrum para
comenzar el proyecto. En este orden de ideas, se determinaron los roles y tareas que se llevarian a
cabo a lo largo de todo el proceso de realizacion del proyecto, lo cual se acord6 en una reunion

con la directora del proyecto.
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4.3 Planeacion y estimacion
4.3.1 Roles en la aplicacion
o Paciente de epilepsia: es el rol encargado de registrarse en la aplicaciéon, con su
informacion personal como: nombre completo, tipo de sangre, nimero de documento de
identidad, nombre de contacto de emergencia y el nimero de teléfono del contacto de
emergencia. Una vez ingrese los datos solicitados podré configurar la alarma y la
ubicacidn actual. Cuando se completa todo el proceso inicial, ya no es necesario volver
a registrar los datos en la aplicacion, e ingresara de manera normal al dashboard; la
aplicacion permite editar y configurar el mensaje que se enviaré al contacto registrado,

la ubicacién, el tono de alarma y los datos que se ingresaron inicialmente.

o Persona que se encuentra cerca del paciente: es quien observara en la pantalla del
dispositivo del paciente las instrucciones para el manejo del ataque de epilepsia.
o Contacto de emergencia: esta persona es quien recibira la notificacion del paciente, con

la ubicacién y el mensaje de alerta.

4.3.2 Arquitectura y herramientas

Para la arquitectura de esta aplicacion se utilizd el patron de arquitectura Modelo-Vista-
Modelo (MVVM), este patron permite desacoplar al méximo toda la interfaz del usuario en cuanto
a la logica de la aplicacion, evitando que la parte visual y la capa de datos tengan un solo
comportamiento, creando asi una capa visual, una capa de datos y una tercera capa en donde se

realiza la comunicacion entre la vista y la capa de datos (Stonis, 2022).



Esta arquitectura esta representada en 3 elementos:
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o Modelo: representa la informacion y la l6gica de negocio de la aplicacion
o Vista: es la interfaz de usuario que se presenta al usuario final
o VistaModelo: es el intermediario entre la vista y el modelo, que se encarga de manejar

la l6gica de presentacién de la vista y la légica de negocio del modelo.

Para el almacenamiento de informacién se utilizé SQL.ite, guardando los datos del usuario

de manera local, y para ello se empleé la libreria Room, que permite acceder a la informacion de

manera sencilla y sin problemas.

A continuacion, se presenta el diagrama de casos de uso que se utilizd en la arquitectura de

la aplicacion.

llustracién 1

Diagrama de casos de uso

e
b |

Usuario con Epilepsia
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Configurar Ubicacién
en tiempo real
Seleccionar sonido de
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EpilepsyAlarm

Ver Ubicacion en tiempo
real del usuario con

epilepsia

Ver mensaje de alerta

bserva en la pantalla del
dispositivo del paciente
las instrucciones para el
manejo del ataque

\/

Contacto de emergencia

Persona cerca al paciente
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Fuente. elaboracion propia

En el siguiente diagrama de secuencia se puede observar la interaccion de las clases de la

actividad principal de la aplicacion (ilustracion 2). Para una mejor comprension se va a dividir el

diagrama y su funcionamiento sera explicado mas detalladamente.

llustracioén 2

Diagrama de secuencia
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Fuente. elaboracion propia

En la primera parte del diagrama de secuencia se puede observar la actividad principal
“MainActivity”, en donde se maneja la parte fundamental de todo el codigo, seguidamente de la
clase “SignUpUserViewModel” en la cual se guarda y se obtiene la informacion que el usuario
registro al configurar por primera vez la aplicacion. En la clase “UserUseCase” se tiene el método
“getUser” el cual obtiene el usuario creado de la base de datos “UserDataBase” la cual fue

generada inicialmente, para guardar el usuario y posteriormente para traer su informacion.

llustracion 3

Diagrama de secuencia parte 1
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La segunda parte de este diagrama de secuencia se puede observar en la ilustracion 4 y 5.
La clase “MainViewModel”, que contiene el método “saveDouble” se encarga de guardar el
sonido de la alarma y la informacion de la ubicacion del dispositivo. La clase
“SharedPreferenceDataSourcelmpl” proporciona métodos para guardar y obtener datos de tipo
booleano, double y entero, utilizando claves unicas. La clase “SharedPrefRepositorylmpl” es una
implementacion de la interfaz “SharedPrefsRepository”, actuando como intermediario entre la
I6gica de la aplicacién y la clase mencionada inicialmente que proporciona método para guardar y

obtener datos.

llustracion 4

Diagrama de secuencia parte 2

| ru1ain‘-."ie'.'1ll*-.’lcdell | SharedPreTeren:eDataScur:elmpl| SharedPresteposiior;lmpi| PreferenceUseCasel | SharedPrefsRepository
I
I
I

Fuente. elaboracion propia



llustracién 5

Complemento diagrama secuencia parte 2

1.2.1 h:saveDouble |

S N —

1.2.1P:saveDouble

1.2.1.1.1:==create==

1.2.1.1.2:<=create=>

| 1211 322create=>

I 1l

—

1.2.1.2 2:<=create==

| 1.2.1.2 3:<=create==

i.2.l.2.4:sa\replelemnce |

Fuente. elaboracion propia

1.2.1.1.41:saveDouble I

1.2.1.2.4 1:saveDouble |
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Para la tercera parte de este diagrama, mostrada en las ilustraciones 6 y 7, contamos con

dos clases “actualLocationManager” y “actualLocationManager Location Callback”, que permiten

obtener la informacion de la ubicacion actual en la que se encuentra el dispositivo. Para ello utiliza

el método “getActuallLocation” para obtener la informacion actual de ubicacion, y el método

“onLocationResult” se usa para obtener las coordenadas de dicha localizacion.
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llustracién 6

Diagrama de secuencia - localizacién parte 3

actualLocationManager| | actualLocationManager_ktLocationCallbach

I I

I I

I I

I I
Fuente. elaboracion propia

llustracién 7

Complemento Diagrama secuencia localizacion parte 3

1.2 2-getictuallocation

1 1

I I

I I
ol |
1.2.21 :unLocationResuIE |

—

|
|
|
12230 > |
|
|
|

Fuente. elaboracion propia
4.4 Sprint 1

En la reunion inicial con el Product Owner, se acordaron las tareas iniciales que se iban a
entregar en la siguiente reunion. Estas tareas iniciales se enfocaron en preparar el entorno de

desarrollo y definir los requerimientos del usuario realizando las historias de usuario.

4.4.1 Historias de usuario
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Para la fase inicial de este proyecto y cumpliendo con las tareas de este primer sprint, se
realizaron las historias de usuario, lo que permite darle un enfoque mas claro a las funcionalidades
que tiene esta aplicacion. Para ello se definieron las historias de usuario que se muestran en el

Sprint backlog, presentado en la siguiente tabla.

Tabla 2.

Product Backlog

HISTORIAS DE USUARIO

NOMBRE CODIGO SPRINT EN EL QUE SE
DESARROLLA
Registro usuario con epilepsia 001 2
Configuracion alerta 002 3
Registrar ubicacion del dispositivo 003 2
Editar informacion de registro 004 2
Configurar mensaje de alerta 005 4
Enviar ubicacion en tiempo real 006 4
Enviar mensaje de alerta por 007 3

mensajeria instantanea

Mostrar instrucciones en pantalla para 008 4
manejo del paciente durante el ataque

Creacion de clase para futura 009 3
integracion con dispositivo Bluetooth

Configuracién de sonido de alarma 010 2
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Nota. Elaboracion propia

4.4.2 Disefio de Mockups

Para el disefio visual de cada historia de usuario se disefiaron unos mockups, que tienen
como finalidad observar de qué forma se vera la aplicacion. Estos mockups se realizaron con un
disefio sencillo, para que el usuario se familiarice facilmente con el funcionamiento de la
aplicacion. Para el disefio de cada mockup se utilizd la herramienta Balsamiq, ya que es una

herramienta facil de usar y ofrece opciones para el manejo visual de la aplicacion.

En lailustracién 3 se observa el disefio de la pantalla de inicio de la aplicacion. Esta pantalla
se despliega la primera vez que el usuario va a utilizar la aplicacion. Se puede ver un espacio en el
cual se muestran las instrucciones para el manejo del paciente durante el ataque de epilepsia, y un

boton para iniciar el registro.
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llustracién 8

Mockup inicio de la aplicacion

( A
0 e
EPILEPSYALARM
Insrucciones de manejo para un ataque de epilepsia
| —————
. »

Fuente. elaboracion propia

En la ilustracion 9 se puede observar el formulario de registro con los campos que deberan
ser llenados con los datos del usuario de la aplicacion y del contacto de emergencia a quien se le

enviara el mensaje de alerta cuando se active la aplicacion.
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llustracién 9

Mockup registro del usuario

Registro de datos

MNombre

Apellido

J
[ ]
1

Tipo de sangre

|O+

Tipo de documento de identidad

[Tarjelo de identidod ]vl

Nimero de documento de identidod

Nombre de contacto de emergencia

Nuimere de centacio de emergencia

CONTINUAR

[ ——

Fuente. elaboracion propia

En la ilustracidon 10 se muestra la pantalla en donde se va a configurar la cantidad de veces
que el usuario desea presionar el botdn de blogueo para enviar la alerta, y el sonido que desea

activar cuando se oprima el boton.
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llustracion 10

Mockup configuracion de alarma

e )

Configuracién

El boton de blogueo del dispositive es

el que activard la alerta

<

Seleccione la cantidad de veces parar

presionar el botdn

Oz
(o]

Seleccione el sonido de alarma

Alarma 1] =]

Fuente. elaboracion propia

En la llustracién 11 se presenta la pantalla de configuracion de la ubicacion. Al instalar la
aplicacidn, se le solicita al usuario activar la ubicacion y, en caso de haber rechazado la activacion
en ese momento, aqui tendra una nueva oportunidad para ponerla en funcionamiento. Si en esta
pantalla la rechaza, se le mostrara un mensaje informandole que la aplicacién no podra enviar la
ubicacion cuando active la alerta. Adicionalmente, si acepta usar la localizacion, se mostrara en el

mapa la ubicacion actual del usuario.
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llustracion 11

Mockup activar ubicacion

( h
Ubicacién
Mapa de ubicacién del dispositivo
Il
[ ———
\. J

Fuente. elaboracion propia

En la ilustracion 12, se presenta la pantalla principal de la aplicacion donde se puede
observar un apartado para configurar el mensaje de alerta, otro apartado donde se pueden ver las
instrucciones para el manejo del paciente durante el ataque de epilepsia y uno mas para seleccionar

el sonido que desea el usuario suene cuando se active la alerta.
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llustracion 12

Mockup Dashboard

= DASHBOARD

Mensaje de alerta

Mensaje...

GUARDAR MENSAJE

Instrucciones para el manejo del paciente

Instrucciones..

Instrucciones adicionales

Instrucciones adicionales..

| suarDaR INSTRUCCIONES ||

. /

Fuente. elaboracion propia

En la ilustracion 13, se muestra la pantalla en donde se pueden editar los datos del usuario

de la aplicacion, en caso de que el contacto de confianza no se encuentre en la ciudad y desee

enviar el mensaje de alerta a un nuevo contacto.
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llustracion 13

Perfil del usuario

=  EPILEPSYALARM

Registro de datos

Mambre

Apellido

I |

Tipo de sangre

- o

Tipo de docurments de [dentidad

| Tarjeta de identidad lv|

Mimero de documento de identidad

I ]

Hombre de contacte de emergencia

Hdmero de contacto de emergencla

I |

| ————

Fuente. elaboracion propia

Al finalizar este sprint, se obtuvieron el product backlog, las historias de usuario, el disefio
de los mockups de la aplicacion, ademas, la configuracion de todo el entorno de desarrollo y el
analisis de las funcionalidades de la aplicacién, dando asi cumplimiento a las actividades previstas

para el primer sprint.

4.5 Sprint 2



52

Durante esta segunda etapa del desarrollo de la aplicacion, se trabajo en la creacion de la
base de datos con el formulario y el medio de mensajeria por el que se enviaria el mensaje de

alerta, ademas de la interfaz visual de la aplicacion, entre otros.

4.5.1 Formulario

Cuando se abre por primera vez la aplicacion aparece una pantalla de inicio. Posteriormente
se muestra el formulario en donde el usuario va a almacenar sus datos y los datos del contacto de
emergencia. Para guardar esta informacién se utilizé la libreria Room, que ofrece el lenguaje
Kotlin, para el almacenamiento de datos de manera local, sin la necesidad de un servidor

(Nustracion 14).

llustracion 14

Libreria Room

room_version =

implementation(

Fuente. elaboracion propia

4.5.2 Seleccion del medio de mensajeria instantanea

Para la seleccion del medio de mensajeria instantanea adecuado para el envio del mensaje
de alerta, se investigd cuales son las aplicaciones mas populares para el envio de mensajes y que
ademas tuvieran una API a la cual poder acceder. Se seleccion0 la red social WhatsApp por ser la
aplicacion maés utilizada en el mundo para el envio de mensajes, ademas cuenta con una API que

permite enviar mensajes sin necesidad de que el usuario lo haga directamente.
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4.5.2.1 Enlace de mensajeria con la aplicacion

Para el enlace de EpilepsyAlarm con una APl de mensajeria instantanea, en este caso
WhatsApp, fue necesario utilizar la APl de WhatsApp Business (llustracion 15), para ello fue
importante tener en cuenta el token que brinda la API (llustracion 16), y el siguiente codigo que

permite enlazar la API con la aplicacion (llustracion 17).

llustracion 15

Interfaz para agregar mensaje

Fuente. elaboracion propia

llustracion 16

Cadigo de autorizacion con Token

Fuente. elaboracion propia



llustraciéon 17

Enlace con la API

Fuente. elaboracion propia

4.5.3 Interfaz de la aplicacion

Se replicaron los mockups disefiados en el sprint anterior, pero con un disefio mas

interesante para el usuario, en donde se puede apreciar detalles que no se observan en los mockups,

ademas de una usabilidad intuitiva para el usuario.

Esta primera etapa de la aplicacion, se enfoca en las historias de usuario 001, 003, 004 y

010, explicadas en las tablas 2, 3, 4 y 5.

Tabla 3.

Historia de usuario “Registrar usuario con epilepsia”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Registrar usuario con epilepsia

CODIGO: 001

FECHA: 20 de febrero

DESCRIPCION: EpilepsyAlarm permite
al usuario que padece epilepsia,
registrarse con los siguientes datos.

- Nombre

- Apellido

- Tipo de sangre

PRIORIDAD: Alta

PROGRAMADORES ENCARGADOS:
Santiago Rey

ROL:

Usuario con epilepsia
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- Documento de identidad

- Nombre de contacto de emergencia
- NUmero de contacto de emergencia
CRITERIOS DE ACEPTACION:

- Solo se puede continuar con el registro si se llenaron los campos solicitados

- La informacidn se guarda en la base de datos localmente
- Se continua luego de validar cada campo con la informacion del usuario
MOCKUP: llustracién 9

Fuente. elaboracion propia

Como se observa en la ilustracion 9, se disefi6 el mockup para el formulario el cual el
usuario debera llenar, ya que la informacidn que se guarde, sera la que aparecera en pantalla al
momento de padecer de un ataque de epilepsia, permitiendo ser socorrido de manera oportuna y
facilitandole los datos del paciente a las personas que se encuentren cerca y deseen ayudar. En la

ilustracion 18, se observa la pantalla del registro de usuario.



56

llustraciéon 18

Registro de usuario

430 Ba WY

EPILEPSYALARM

Registro de datos

Santiago

Apellido

Cedula de ciudadania v
Numero de documento de wentidad

1032569234

Nombre Contacto de Emergencia

Andrés Gonzalez

NUMero conacto de emergencia

3152369523

CONTINUAR

Fuente. elaboracion propia

Para el registro de la ubicacion en tiempo real fue necesario incluir unos permisos en el
cddigo que son los que permiten implementar los métodos para pedir activacion de ubicacion en
tiempo real y observar al mismo tiempo el sitio exacto donde se encuentra el dispositivo moévil.
Estos permisos se piden luego de llenar el formulario de registro. llustracion 18. En la ilustracion

19 se puede observar el resultado del prototipo para la activacion de la ubicacion.



Tabla 4.

Historia de usuario “Registrar ubicacion en tiempo real”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Registrar ubicacion en tiempo real

CODIGO: 003

FECHA: 23 de febrero

DESCRIPCION: Para terminar el
registro y configuracion en
EpilepsyAlarm, se debe tener la
ubicacién activada y seleccionar en el
mapa el lugar en tiempo real del

dispositivo

PRIORIDAD: Alta

PROGRAMADORES ENCARGADOS:

Santiago Rey

ROL.: Usuario con epilepsia

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- Se debe tener la ubicacién del dispositivo activada

- La aplicacion generard un mensaje si no se ha activado la ubicacion

MOCKUP: llustraciéon 11

Fuente. elaboracion propia
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llustraciéon 19

Registrar ubicacion

9

¢Quieres permitir que
EPILEPSYALARM acceda a la
ubicacion de este dispositivo?

Aproximada

Fuente. elaboracion propia

Tabla 5.

Historia de usuario “Editar informacion”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Editar informacion

CODIGO: 004 FECHA: 14 de febrero

DESCRIPCION: Después de configurar | PRIORIDAD: Media

el registro de usuario, en el dashboard PROGRAMADORES ENCARGADOS:

podré editar la informacion ingresada Santiago Rey

inicialmente ROL.: Usuario con epilepsia

CRITERIOS DE ACEPTACION:
- No podré ingresar al dashboard de la aplicacion sin completar el proceso de registro

58
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MOCKUP: llustracién 9

Fuente. elaboracion propia

Cuando el registro esté completo, el usuario ingresara al dashboard de la aplicacion, donde

verd un menu que le permite cambiar la configuracion de la alarma y los datos del usuario

(ilustracion 20)

llustracion 20

Menu de usuario

%5 Dashboard
\ Configuracion
2 Perfil de usuario

X Salir de la aplicacion

Fuente. elaboracién propia
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Para la configuracion del sonido que el usuario elija al momento de ser activada la alerta
durante el ataque, se presentan varias opciones para eleccion del usuario, ilustracion 21, de una

manera mas explicita como se puede observar en la tabla 6.

Tabla 6.

Historia de usuario “Configuracion de sonido de alarma”

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Configuracién de sonido de alarma
CODIGO: 010 FECHA: 4 de abril
DESCRIPCION: Se seleccionara un PRIORIDAD: Alta
sonido para que cuando el usuario active | PROGRAMADORES ENCARGADOS:

la alerta, suene durante el ataque. Santiago Rey

ROL.: Usuario con epilepsia

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- La alarma sonara con un sonido predeterminado por la aplicacién si el usuario no
selecciond ninguna de las opciones de alarma

MOCKUP: llustracion 10

Fuente. elaboracion propia

llustracién 21

Configurar sonido alarma

Predeterminado
alarma 1
alarma 2

alarma 3
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Fuente. elaboracion propia

4.6 Sprint 3
La tercera etapa del desarrollo de la aplicacion se enefoca en el guardado de la informacion,

el envio de mensajes de alerta y la implementacion de la funcionalidad del boton.

4.6.1 Guardado de informacion
Una vez se llenen todos los campos, la informacion se almacena en una base de datos local.
Para ello se utilizé la libreria Room (ilustracion 22), ofrecida por Android, junto con la base de

datos local SQLite (ilustracion 23).

llustraciéon 22

Libreria Room

Fuente. elaboracion propia
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llustraciéon 23

Guardado de informacion

Fuente. elaboracion propia
4.6.2 Envio de mensajes de alerta

Una de las partes mas importantes de EpilepsyAlarm es el envio de mensajes de alerta, para
ello se implementd el siguiente cddigo (ilustracién 24) que permite enviar el mensaje al nimero

de celular que haya registrado el usuario como su contacto de confianza.

llustracion 24

Cadigo de envio de mensaje




63

Fuente. elaboracion propia
4.6.3 Funcionalidad de botdn de panico
Para realizar esta segunda etapa de la aplicacion, se enfoca el desarrollo en las historias de

usuario explicadas en las tablas 7, 8.

Tabla 7.

Historia de usuario “Configurar alerta”

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Configurar alerta

CODIGO: 002 FECHA: 25 de marzo

DESCRIPCION: EpilepsyAlarm le PRIORIDAD: Media

pedird al usuario configurar la cantidad | PROGRAMADORES ENCARGADOS:
de veces que quiere oprimir el botén Santiago Rey

para activar la alarma y el sonido que ROL.: Usuario con epilepsia

quiere que suene al activarla

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- Se debe seleccionar un nimero de veces a oprimir el boton para activar la alerta
- Se debe seleccionar un sonido para la alerta

MOCKUP: llustracion 10

Fuente. elaboracion propia
Para la configuracion de la alerta, en donde el usuario puede establecer la cantidad de veces
que desea oprimir el botdn de bloqueo del dispositivo, se realizo el siguiente codigo que permitio

obtener esta funcionalidad (ilustracion 25).
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llustraciéon 25

Cadigo fuente configurar botén

Fuente. elaboracion propia

Para que el mensaje de alerta sea enviado con satisfaccion es necesario que se haya

configurado previamente la aplicacién, como se puede observar en la historia de usuario 7, de la

tabla 8.

Tabla 8.

Historia de usuario “Enviar mensaje de alerta por mensajeria”

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Enviar mensaje de alerta por mensajeria

instantanea
CcODIGO: 007 FECHA: 14 de marzo
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DESCRIPCION: Se podra enviar el PRIORIDAD: Alta
mensaje de alerta que se guardo despues | PROGRAMADORES ENCARGADOS:
de registrarse el usuario en la aplicacion, | Santiago Rey

con el boton de bloqueo oprimido las ROL.: Usuario con epilepsia
veces que el usuario selecciond al
descargar la aplicacion

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- El mensaje solo se enviard si se oprimio el boton de bloqueo la cantidad de veces que se

configurd al iniciar la aplicacién

- El mensaje se enviara con la Gltima ubicacion solo si, la localizacion del dispositivo
esta activa

- El mensaje se enviara si se guardo6 correctamente

MOCKUP: llustracion 12

Fuente. elaboracion propia

4.6.4 Conexion a un dispositivo fisico de Botdn de Panico via Bluetooth

Se desarrolla una clase para realizar una futura integracién con un dispositivo fisico de
bot6n de panico mediante Bluetooth. Para ello se realizé el siguiente cddigo, mostrado en la
[lustracion 26, lo que permite mediante el objeto pairedDevices obtener la lista de los dispositivos
que se encuentran emparejados, para posteriormente, en la condicion if, agregar los dispositivos

emparejados a un arreglo. De una manera mas detallada el codigo funciona de la siguiente manera:

o Crea una lista vacia list para almacenar los dispositivos Bluetooth emparejados.
o Verifica si hay dispositivos emparejados en pairedDevices. Si la lista no esta vacia, itera
sobre cada dispositivo en pairedDevices.

o Dentro del bucle, agrega cada dispositivo a la lista list utilizando el método add(device).
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Si la lista de dispositivos emparejados esta vacia, se registra un mensaje de informacion

en el registro ("No se encontraron dispositivos emparejados").

e  Crea un adaptador de ArrayAdapter utilizando android.R.layout.simple_list_item_1 como
disefio de elemento de lista y la lista list como origen de datos.

e  Establece el adaptador en un ListView llamado listView para mostrar los dispositivos
emparejados.

e  Configura un OnltemClickListener en el listView para manejar la seleccion de elementos
de la lista. Cuando se selecciona un elemento, se obtiene el dispositivo Bluetooth
correspondiente desde la lista list utilizando la posicion seleccionada.

e A continuacion, se obtiene la direccion Bluetooth del dispositivo seleccionado utilizando
device. address.

e  Secreaun Intent para iniciar una nueva actividad llamada ControlActivity y se le agrega la

direccion Bluetooth como un extra utilizando intent.putExtra(EXTRA_ADDRESS,

address).

e  Finalmente, se inicia la actividad ControlActivity utilizando startActivity(intent).

De esta manera se da cumplimiento a la historia de usuario 009, que se muestra la tabla 9.
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llustracién 26

Fragmento de codigo para conexion

list: A

Fuente. elaboracion propia

Tabla 9.

Historia de usuario **Clase para conectar un dispositivo Bluetooth™

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Creacion de clase para futura integracion con
dispositivo Bluetooth
CODIGO: 009 FECHA: 29 de abril




DESCRIPCION: Clase que permite
implementar un dispositivo de hardware
por conexion Bluetooth, permitiendo
ofrecer una funcionalidad dnica al boton

de panico.

PRIORIDAD: Alta

PROGRAMADORES ENCARGADOS:
Santiago Rey

ROL.: Usuario con epilepsia

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- Para integrar un dispositivo por medio de Bluetooth es necesario que el dispositivo

pueda conectarse por Bluetooth

MOCKUP:

Fuente. elaboracion propia
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Para el envio del mensaje por medio del botén de bloqueo del dispositivo, se utilizé el

siguiente codigo (ilustracion 27), que permite registrar la accion realizada y enviar la informacion

que se tiene almacenada en la base de datos local.



69

llustraciéon 27

Cadigo fuente para envio de mensaje

Notification

Fuente. elaboracion propia

4.7 Sprint 4
Esta Gltima etapa de desarrollo de la aplicacién se enfoco en la generacion del sonido de la
alarma cuando se oprima el botdn del dispositivo, ademas de mostrar los datos cuando se active la

alarmay el envio de la ubicacion en tiempo real del dispositivo.
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4.7.1 Generacion de alarma
Para la generacion de la alarma se debe oprimir el boton de bloqueo la cantidad de veces
que el usuario configurd. Para la seleccion de esta alarma se realizo el siguiente codigo (ilustracion

28).

llustracién 28

Cadigo fuente configuracion alarma

Fuente. elaboracion propia

4.7.2 Configuracion de la alerta
Para la configuracion de la alerta en el registro inicial del usuario, se puede apreciar una
pantalla en la que configura el sonido de la alarma y la cantidad de veces que el usuario desea

oprimir el boton de blogqueo para activar la alerta (ilustracion 29).



llustraciéon 29

Configuracién alerta

Fuente. elaboracion propia

EPILEPSYALARM

Configuracion

El botén de blogqueo del dispositivo es el
que activara la alerta
-

Seleccione la cantidad de veces para presiona
el botén

82

)3

Seleccione el sonido de la alarma

Alarma 1

REPRODUCIR

CONTINUAR

4.7.3 Mostrar instrucciones en pantalla

71

El usuario cuando inicia la aplicacién puede observar un cuadro de texto en el que se

pueden presentar las instrucciones para el manejo de la persona durante el ataque de epilepsia.

Estas instrucciones se obtuvieron de un documento publicado por el Ministerio de Salud, donde se

indica como debe actuar la persona que se encuentra cerca en el momento de ocurrir un ataque de

epilepsia (Catafio, 2016).
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llustraciéon 30

Instrucciones en pantalla

43 B & e

EPILEPSYALARM

EPILEPSYALARM

nstrucciones de manejo para un ataque de
epilepsia

Fuente. elaboracion propia

4.7.4 Activacion de ubicacion

Cuando se abre la aplicacion por primera vez, se le pide al usuario activar la ubicacion del
dispositivo, si este decide rechazar dicha activacion, al finalizar el registro, nuevamente se le
muestra la opcion para activar la ubicacion. Si nuevamente el usuario decide rechazarla, no podra

continuar con el proceso de configuracion de la aplicacion.
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El desarrollo de esta ultima etapa de la aplicacion se enfoca en las historias de usuario

explicadas en las tablas 10 y 11.

Tabla 10.

Historia de usuario “Configurar mensaje de alerta”

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Configurar mensaje de alerta

CODIGO: 005 FECHA: 2 de marzo
DESCRIPCION: Después de generar el | PRIORIDAD: Alta
registro y configuracion, el usuario PROGRAMADORES ENCARGADOS:

podra escribir el mensaje que quiere, sea | Santiago Rey

enviado al contacto de emergencia ROL.: Usuario con epilepsia
CRITERIOS DE ACEPTACION:
- El mensaje solo se guarda si se oprimi6 el boton de guardar

- El mensaje no puede tener caracteres especiales
MOCKUP: ilustracion 12

Fuente. elaboracion propia

Para la configuracion del mensaje que se desea enviar al contacto de emergencia, en el
dashboard hay un editText (ilustracion 31) que permite al usuario escribir el mensaje que desee y

guardarlo para posteriormente enviarlo con el botdn de blogueo.



llustracion 31.

Configurar mensaje de alerta

Meneage de aberta

Estoy teniendo un atague! !t

Fuente. elaboracion propia

GUARDAR MENSAJE

Tabla 11. Historia de usuario “Enviar ubicacion en tiempo real”

HISTORIA DE USUARIO

NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Enviar ubicacion en tiempo real

CODIGO: 006

FECHA: 25 de abril

DESCRIPCION: EpilepsyAlarm permite
al usuario enviar su ubicacion en tiempo
real después de oprimir un nimero
limitado de veces el botdn de blogueo
del celular, que el usuario configurd

inicialmente

PRIORIDAD: Alta

PROGRAMADORES ENCARGADOS:
Santiago Rey

ROL.: Usuario con epilepsia

CRITERIOS DE ACEPTACION:

- La ubicacidon a WhatsApp solo se enviara si se esta conectado a internet, o por SMS si
solamente hay conexidn a la red movil, sin datos.
- La ubicacion se enviara si no se ha desactivado la ubicacion del dispositivo

- La ubicacion seré enviada si el mensaje se ha configurado

MOCKUP: ilustracion 19

Fuente. elaboracion propia
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En el proceso de activacion y envio de la ubicacion en tiempo real, se utilizé la API de
GoogleMaps que permite integrar el mapa a la aplicacion y configurar la ubicacion que se desea
aparezca en el mapa. Para ello se realiz6 el siguiente codigo (ilustracion 33), ademas de activar los

permisos de ubicacion exacta y parcial (ilustracion 32).

llustracién 32

Permisos de ubicacion

Fuente. elaboracion propia

lustracion 33

Cadigo fuente de GoogleMaps

Fuente. elaboracion propia

Para mostrar las instrucciones en pantalla cuando se accione el boton de blogueo del

dispositivo, se realiz6 una investigacion en la que se buscaba como mostrar en pantalla, incluso si
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la aplicacién no se encontraba abierta, las instrucciones para el manejo de una persona que esta
sufriendo de un ataque de epilepsia. Se agrego el siguiente codigo que permitié cumplir con la
tarea (ilustracion 34), la propiedad showWhenL ocked permite mostrar una actividad, en este caso
el mensaje de instrucciones, incluso cuando la pantalla esté bloqueada y la propiedad theme

permite mostrar esta actividad en la pantalla completa del dispositivo.

llustracion 34

Cadigo fuente para mostrar mensaje en pantalla

Fuente. elaboracion propia

Tabla 12.

Historia de usuario “Mostrar instrucciones en pantalla para el manejo del paciente durante
el ataque”

HISTORIA DE USUARIO
NOMBRE HISTORIA DE USUARIO: Mostrar instrucciones en pantalla para manejo

del paciente durante el ataque

CODIGO: 008 FECHA: 2 de mayo

DESCRIPCION: Cuando el usuario | PRIORIDAD: Alta

active la alarma, se mostrard en la | PROGRAMADORES ENCARGADOS:

pantalla del dispositivo un recuadro con | Santiago Rey

un conjunto de instrucciones donde se | ROL: Usuario con epilepsia

indica cdmo se maneja a la persona que
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estd padeciendo el ataque, durante las
convulsiones, ademas de sus datos

personales.

CRITERIOS DE ACEPTACION:
- Las instrucciones se mostraran en pantalla, después de que se active la alerta
MOCKUP:

Fuente. elaboracion propia

Una vez se guarda el mensaje de alerta en la aplicacion, ya se podra accionar el botén de bloqueo
del dispositivo para activar el proceso, adicionalmente se mostrara en la pantalla del dispositivo,
un conjunto de instrucciones para el manejo del paciente durante el ataque y los datos de este para
poder contactar a la persona de confianza que el usuario guardo en la configuracién de la aplicacion

(ilustracion 35).



llustracion 35

Pantalla de bloqueo con instrucciones

- INSTRUCCIONES PARA MANEJAR EL
ATAQUE.

- Mantener la calma
o abandonar a la ;ona
ver a la persona solo si esta en peligro
lemente en el suelo
de medio lado,
- Proteger la cabeza de golpes.
- Alejar a los curiosos.

- INSTRUCCIONES ADICIONALES

Tipo de sangre: O+
Contacto de emergencia: Juan Gonzales

Fuente. elaboracion propia
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5. Andlisis y resultados

En este capitulo se evidencia el cumplimiento de cada objetivo planteado para este

proyecto, asi como la implementacion de las distintas funcionalidades de la aplicacion.

5.1 Seleccién de medio para enviar mensaje de alerta

El primer objetivo especifico hace referencia a la bdsqueda y seleccion de un medio de
mensajeria instantanea, que permita a la aplicacion enviar un mensaje al oprimir el boton de
bloqueo del dispositivo. Este objetivo se cumplié ya que se utiliz6 como medio la API de
WhatsApp Bussiness, siendo la mejor opcion entre otras APl de mensajeria como Telegram o
Messenger, porque WhatssApp es la aplicacién que mas se utiliza como medio de comunicacion
en todo el mundo por su facilidad de manejo. La API de WhatssApp permitié mediante un token
que ofrece la pagina y un id, ingresarlos y poder configurar el nimero del contacto que recibira el
mensaje. En el fragmento de codigo en la llustracion 15 se puede observar la respectiva

configuracidn de la aplicacién con la API para su funcionamiento.

5.2 Codificar funcionalidad de envio de alerta

El segundo objetivo hace referencia a la funcionalidad que se empled para poder realizar
la accion de enviar la alerta al contacto que previamente el usuario almacend. Inicialmente se hizo
una prueba con un botén hecho desde la aplicacion para verificar si efectivamente se podia enviar
un mensaje, seguido de implementar métodos para enviar el mensaje sin que la aplicacion estuviera
abierta, luego de eso se procedié a implementar dicho codigo para el boton de blogueo del celular,

utilizando permisos de Android.



80

La funcidn que se observa en la (ilustracion 36) se encarga de ejecutar varias tareas, una de
ellas es la de enviar el mensaje y obtener la informacion del usuario. Los métodos sendMessage y

sendSMS se usan para el envio del mensaje cuando empieza la funcion.

llustracion 36

Fragmento de codigo para activacion de funcién de envio de alerta

startFundtio

.Launch

otification

Fuente. elaboracion propia

5.3 Mostrar datos en pantalla
En este tercer objetivo se hace referencia a la presentacion en pantalla luego de activar la

alerta, de un conjunto de instrucciones para el manejo del paciente durante el ataque, ademas de
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sus datos como nombre, tipo de sangre, nombre del contacto de confianza y nimero del contacto
de confianza. Estos datos se ingresaron en el registro cuando se instal6 la aplicacion por primera

vez, como se puede observar en la (ilustracion 9).

5.4 Clase para conectar un dispositivo Bluetooth

En el cuarto objetivo especifico se crea una clase no implementada en la que se codifican
métodos para conectar un dispositivo externo, que permite mostrar una lista de dispositivos que se
encuentran  disponibles para conexion bluetooth, se puede observar un método
showPairedDeives() que permite mostrar los dispositivos Bluetooth emparejados y permite
seleccionar uno de ellos para conectarse, creando inicialmente una lista vacia ‘list’ para almacenar
los dispositivos emparejados, luego verifica los dispositivos vinculados utilizando ‘pairedDevices’

como se observa en (ilustracion 26).

5.5 Funcionalidades
5.5.1 Enviar mensaje por mensajeria instantanea

Para cumplir con esta funcionalidad se implementd la APl de WhatsApp que permite el
envio de mensajes, para esto se utilizo el siguiente fragmento de cddigo que envia el mensaje de

ayuda que el usuario guardo junto con la ubicacion en tiempo real (ilustracion 11).

En este método “sendMessage”, ilustracion 37, se obtiene el objeto que contiene el nimero

de teléfono guardado por el usuario, el mensaje que desea enviar y la ubicacion en tiempo real.
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llustraciéon 37

Fragmento de codigo que envia el mensaje y ubicacion

Fuente. elaboracion propia
Esto se puede mostrar en la ilustracion 38 como evidencia de cumplimiento del objetivo

especifico.

llustraciéon 37

Mensaje recibido con ubicacion

Necesito ayuda!!!
mi ubicacién es esta :

Fuente. elaboracion propia
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5.5.2 Muestra de datos en pantalla

Para el cumplimiento de esta funcionalidad se investigo bastante la documentacion en la
red y la forma para que se pudieran mostrar los datos en pantalla cuando estd se encuentre
bloqueada, fue bastante complejo ya que no se encuentran muchas soluciones funcionales para
esto, ya que la informacidn suministrada por el usuario es muy relevante al momento de que una
persona actue en su ayuda, hay un adicional para mostrar instrucciones que el usuario desee que
se conozcan sobre si mismo al momento del socorro y se obtuvo el siguiente resultado (ilustracién

35).

Como se observa en la (ilustracion 35), es el resultado luego de oprimir el boton de blogueo,
se muestra en la pantalla bloqueada un conjunto de instrucciones para el manejo del paciente

durante el ataque y los datos para que el personal de salid tenga conocimiento si se presenta.

5.5.3 Habilitacion de boton de bloqueo para envio de alerta

Para esta funcionalidad se implementd el siguiente cddigo (ilustracion 39), creando un
servicio para el botdn de blogueo que permite el envio de la alerta y mostrar los datos en la pantalla,
para ellos el método “startFunction” permite obtener la informacion del usuario registrado en la
base de datos local y les pasa esa informacion a los métodos “sendMessage” y “sendSMS”, que se
encargan de enviar la ubicacion y el mensaje a su destino. Cémo resultado se puede observar la
informacién en (ilustracion 35), cumpliendo con la funcionalidad de enviar informacién con el

botén de blogqueo del dispositivo.
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llustraciéon 39

Fragmento de cddigo que activa la funcion del botén de bloqueo

Fuente. elaboracion propia
5.2.4 Enviar mensaje de texto por SMS

Este requerimiento siendo muy similar al de enviar un mensaje al WhatsApp del contacto
de emergencia, utiliza la mensajeria convencional para también avisar a la persona de confianza
que esta padeciendo un ataque de epilepsia, para este requerimiento se emple6 el siguiente codigo

(ilustracion 40).
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llustracién 40

Fragmento de cddigo para enviar SMS

Este método permite conectarse con la libreria de SMS y obtener los permisos para enviar
el mensaje junto con la ubicacién en tiempo real (ilustracion 41), asi dando cumplimiento al envio

del mensaje por medio del sistema SMS.

llustracion 41

Mensaje enviado solicitando ayuda y ubicacion en tiempo real

AR T AN I AL DN RZ 2N

Necesito ayudal!

Mi ubicacion es esta: https./
www.google.com/maps/place/4
.5923595,-74.1153945

16
Envia un SMS con solo presionar X
Envia SMS mas rapxio con Respuesta

imelgente, Puedes obtener mas informacion o
desactvar esta funcicn en Configuracion

Gracias Ok dame un minuto Ok Ok aho

@ [F]@ Mensazje de texto @ ~9/

Fuente. elaboracion propia
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6. Conclusiones

Con base en lo expuesto y principalmente en el capitulo 5, se puede concluir que se
obtuvieron los resultados esperados al cumplir con los objetivos propuestos, dando como resultado
una aplicacién atil para aquellas personas que necesiten sentir un apoyo en el momento de padecer

un ataque de epilepsia.

El desarrollo de EpilepsyAlarm surge de la necesidad de brindar a aquellas personas que
padecen de epilepsia, una aplicacion que les permita pedir ayuda y hacerse notar con las
funcionalidades que tiene EpilepsyAlarm, tales como el botén de panico que le enviara
indicaciones claras a sus contactos, haciendo la diferencia en cuanto a botones de panico se trata.

Teniendo en cuenta todo lo anterior se concluye lo siguiente:

o La metodologia Scrum como el punto central para el manejo de todo el proceso de
desarrollo del proyecto fue de manera positiva un acierto, en cuanto a organizacion se
trata.

o Android con el tiempo se ha vuelto mas restrictivo con los permisos que se implementan
en las aplicaciones ya que siempre se esta pensando en la privacidad de los usuarios, por
lo que el hecho de manejar permisos del mismo software del dispositivo implica una
responsabilidad con el usuario bastante importante. Al desarrollar EpilepsyAlarm fue
importante y fundamental tener presente cada permiso que se necesitaba para desarrollar
una nueva funcionalidad, ademas los metodos empleados deben ser entendibles para la
siguiente persona que decida hacer ajustes a la aplicacion.

o Todas las funcionalidades recaen principalmente en el funcionamiento del boton del

dispositivo movil, por lo que esa implementacidn era la mas importante, pero, asi como
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es de importante, es de compleja ya que como se menciona anteriormente, Android se
ha vuelto mas restrictivo en la libertad del manejo del software de los dispositivos.

La implementacion del APl de WhatsApp fue de gran ayuda ya que es una aplicacion
que a diario utilizan las personas, siendo este el punto clave para estar conectados con el
mundo exterior, junto con el envio de mensaje SMS, para que sea enviado de una forma
u otra.

La API de WhatsApp Business es dificil de comprender ya que su interaccion con el
usuario no es sencilla, adicionalmente para poder emplearla de manera adecuada es
necesario tener una cuenta de Facebook de negocio y cumplir con unas normas de tener
verificada dicha empresa.

La API de GoogleMaps fue de gran utilidad para que el usuario pudiera enviar su
ubicacion en tiempo real, pero para ello fue necesario un token que permitié el uso de
sus funciones dentro del codigo.

Con el pasar de los afios las posibilidades de seguir utilizando las mismas APIS de
manera gratuita ha disminuido considerablemente, ya que las empresas han visto que es
mas rentable cobrar por su uso, por lo que resulta necesario contar con un rubro que se
descuenta cuando se ingresa un método de pago. Tal es el caso de la APl de Google
Maps pues hace un par de afios se podia utilizar de manera gratuita, pero al dia de hoy
es necesario contar con una tarjeta de crédito para poder hacer uso de ella.

Se obtuvo una aplicacion que puede funcionar para aquellas personas que sufren de
ataques de epilepsia, pero tambien en un futuro se puede transformar en un botén de

panico de seguridad, para alertar cuando una persona sea victima de un ataque o robo.
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También queda pendiente para el grupo de investigacion de la Facultad de Ingenieria de

Sistemas, la validacion y mejora de esta aplicacion con personal meédico y pacientes.

Esta estructura se podria utilizar como base de un boton de panico en el tema de la
seguridad ya que la funcién que cumpliria, seria la de alertar a las personas que se encuentran

alrededor que algo esta pasando, dando la oportunidad de actuar en el momento justo.

Recomendaciones para el futuro de la aplicacion:

o En desarrollos futuros es importante llevar un registro méas detallado de la informacion
médica del paciente, para ello cuando se implemente un hardware cdmo el boton fisico
la informacion almacenada ya no deberia ir a una base de datos local, porque la
informacion almacenada no va a persistir debido a que se enfoca solo en el espacio de la
aplicacion.

o Se recomienda al continuar utilizando las APIS de Google y WhatsApp utilizar métodos
de pago, ya que pueden ofrecer una mejor interacciéon con el usuario al momento de
enviar los mensajes o la ubicacion actual.

o Es recomendable hacer una base de datos para almacenar la informacion de los ataques
ocurridos y enviar dicha informacion a la nube para llevar un control al momento de
asistir con un médico.

o Se recomienda implementacion de cddigo que permita recibir informacion de la
frecuencia cardiaca del paciente, asi cuando se implemente un hardware de bot6n pueda
también enviarse la sefial sin ser oprimido el boton. Para muchas aplicaciones de

ejercicio se utilizan los dispositivos SmartWatch que al ser utilizados en la mufieca
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pueden medir la frecuencia cardiaca. Esto se podria implementar para aumentar la

informacion enviada a la aplicacion.
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