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Resumen

Resum.

Aquest Treball de Final de Grau se centra en el disseny i el desenvolupament
d'una aplicaci6 Android destinada a optimitzar la gestio de les sessions
terapéutiques per a afectats d’Alzheimer. Formant part del programa
d'Aprenentatge Servei de la URV, aquesta iniciativa s'empren amb un
enfocament d'aportacio social, col-laborant directament amb I'Associacio de
Familiars i Afectats d'Alzheimer de les Terres de I’Ebre (AFATE).

La finalitat de I'aplicaci6 és oferir als terapeutes una eina eficient i intuitiva
que faciliti la creacid i la gestio d'exercicis personalitzats, a més de permetre
un seguiment detallat del progrés de cada pacient. Aixi, s'aconsegueix una
optimitzacio del temps dedicat a la programacio d'activitats i un increment en
la qualitat del seguiment i I'atenci6 que els pacients d'Alzheimer reben.

L'aplicacid inclou un accés restringit per als administradors, el que possibilita
la gestio a nivell organitzatiu. La plataforma es configura com una solucio
integral per a AFATE, abastant des de la personalitzacié del tractament, fins
al seguiment del pacient i la gestié administrativa.

El procés de desenvolupament s'ha regit pels estandards de I'enginyeria de
programari, incloent-hi fases d'analisi de requisits, disseny, implementacio i
avaluacio. L'Us d'Android Studio i Kotlin per al desenvolupament, i de
Firebase per a I'emmagatzematge i la gestié de dades, ha permes la creacio
d'una aplicacié solida i de facil manteniment.

Aquest projecte exemplifica com I'enginyeria informatica pot generar
solucions tecnologiques innovadores que beneficien els professionals
sanitaris i milloren la qualitat de vida de les persones afectades per
I'Alzheimer. D'aquesta manera, es fa palés el compromis de la disciplina amb
la generaci6 d'impacte social positiu.

Resumen.

Este Trabajo de Final de Grado se centra en el disefio y desarrollo de una
aplicacion Android destinada a optimizar la gestion de las sesiones
terapéuticas para afectados de Alzheimer. Formando parte del programa de
Aprendizaje Servicio de la URV, esta iniciativa se emprende con un enfoque
de aporte social, colaborando directamente con la Asociacion de Familiares y
Afectados de Alzheimer de las Tierras del Ebro (AFATE).

La finalidad de la aplicacién es ofrecer a los terapeutas una herramienta
eficiente e intuitiva que facilite la creacion y gestion de ejercicios
personalizados, ademas de permitir un seguimiento detallado del progreso de
cada paciente. Asi, se consigue una optimizacion del tiempo dedicado a la
programacion de actividades y un incremento en la calidad del seguimiento y
la atencion que los pacientes de Alzheimer reciben.

La aplicacién incluye un acceso restringido para los administradores, lo que
posibilita la gestion a nivel organizativo. La plataforma se configura como
una solucion integral para AFATE, abarcando desde la personalizacion del
tratamiento hasta el seguimiento del paciente y la gestion administrativa.



Resumen

El proceso de desarrollo se ha regido por los estandares de la ingenieria de
software, incluyendo fases de analisis de requisitos, disefio, implementacion
y evaluacion. El uso de Android Studio y Kotlin para el desarrollo, y de
Firebase para el almacenamiento y gestion de datos, ha permitido la creacion
de una aplicacion solida y de facil mantenimiento.

Este proyecto ejemplifica codmo la ingenieria informatica puede generar
soluciones tecnologicas innovadoras que benefician a los profesionales
sanitarios y mejoran la calidad de vida de las personas afectadas por el
Alzheimer. De esta forma, se pone de manifiesto el compromiso de la
disciplina con la generacion de impacto social positivo.

Abstract.

This Final Degree Project focuses on the design and development of an
Android application aimed at optimizing the management of therapeutic
sessions for Alzheimer's sufferers. As part of the URV's Service Learning
program, this initiative is undertaken with a focus on social contribution,
collaborating directly with the Association of Relatives and People Affected
by Alzheimer's Disease of the Ebro Lands (AFATE).

The aim of the application is to offer therapists an efficient and intuitive tool
that facilitates the creation and management of personalized exercises, as well
as allowing detailed monitoring of each patient's progress. In this way, the
time dedicated to programming activities is optimized and the quality of the
monitoring and care that Alzheimer's patients receive is increased.

The application includes restricted access for administrators, which enables
management at an organizational level. The platform is configured as a
comprehensive solution for AFATE, ranging from personalization of
treatment to patient monitoring and administrative management.

The development process has been governed by software engineering
standards, including phases of requirements analysis, design, implementation
and evaluation. The use of Android Studio and Kotlin for development, and
Firebase for data storage and management, has allowed the creation of a
robust and easy-to-maintain application.

This project exemplifies how computer engineering can generate innovative
technological solutions that benefit healthcare professionals and improve the
quality of life of people affected by Alzheimer's disease. In this way, it
demonstrates the discipline's commitment to generating positive social
impact.
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Introduccién

1 Introduccion

Este Trabajo de Final de Grado (TFG?) es parte del Programa de Aprendizaje y
Servicio (APS?), que se basa en una metodologia que combina el aprendizaje de
conocimientos, habilidades y valores con el servicio a la comunidad. Esta integracion
permite llevar a cabo un proyecto educativo que busca brindar un servicio directo a la
sociedad con el proposito de transformarla y mejorarla.

En este caso la propuesta desarrollada se ha llevado a cabo junto a la Associacié de
Familiars d'Alzheimer Terres de I'Ebre (AFATES). Esta asociacion nace en 1993 debido a la
falta de informacion y de recursos que habia en la comarca del Baix Ebre para enfermos y
familiares de Alzheimer. Se constituyé como Asociacion en el afio 2004 y desde entonces
ha continuado con sus actividades y ampliando los “Talleres de Estimulacidn cognitiva” en
los pueblos de la comarca.

En la actualidad, la intervencién se basa primordialmente en hojas impresas de
ejercicios (Anexo 1), lo que representa un gasto constante en materiales y esfuerzo. Si bien
se utilizan aplicaciones de pago ampliamente difundidas como como Gradior
(https://www.gradior.es/) y NeuronUP (https://www.neuronup.com/) en tabletas Android,
estas presentan desafios. No solo suponen un coste elevado, sino que, a menudo, sus
contenidos no se adaptan a las realidades culturales y contextuales de los pacientes,
generando actividades de tematicas distantes y poco familiares para los usuarios. También
se encuentra una barrera en términos linglisticos, ya que muchos residentes mayores de
Terres de I’Ebre hablan cataldn, y estas aplicaciones funcionan en castellano. Estas
herramientas también restringen la continuidad de la terapia al limitar la practica a las
sesiones de terapia.

A raiz de estas limitaciones surge la necesidad de crear una aplicacién propia, donde
los terapeutas puedan configurar los ejercicios que quieren para su grupo de pacientes y que
consideren que van a ayudarles de la mejor forma posible. Como las tabletas utilizadas son
Android, se decide desarrollar la aplicacion para Android.

Associacio
Familiars
Alzheimer

Figura 1. Logotipo AFATE

1TrG = Trabajo de Final de Grado
2 APS = Aprenentatge Servei

3 AFATE = Associaci6 de Familiars d'Alzheimer Terres de I'Ebre
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Introduccién

1.1 Objetivos formativos

Desde el punto de vista formativo, este proyecto busca alcanzar los siguientes objetivos:

Aplicacion de conocimientos tedricos: Utilizar los conocimientos tedricos y
técnicos adquiridos durante el programa de estudios de Ingenieria Informatica para
desarrollar una aplicacién practica y funcional. Esto implica el uso de lenguajes de
programacion, disefio de interfaces de usuario, gestion de bases de datos y aplicacion
de buenas précticas de codificacion.

Desarrollo de habilidades técnicas: Profundizar en el manejo de Android Studio y
Kotlin, asi como en el uso de Firebase para la gestion de datos. Esto implica también
el aprendizaje y aplicacion de técnicas y estrategias de desarrollo de software
eficiente y sostenible.

Gestidn de proyectos: Aprender a manejar las etapas del desarrollo de un proyecto
de software, desde la recopilacion y analisis de requisitos, hasta el disefio,
implementacién y pruebas. Esto también incluye la capacidad de planificar y
gestionar el tiempo y los recursos de manera efectiva.

Trabajo colaborativo y comunicacién: Colaborar estrechamente con los terapeutas
y el personal de AFATE para entender sus necesidades y requerimientos, y
traducirlos en funciones y caracteristicas de la aplicacion. Esto implica el desarrollo
de habilidades de comunicacién y empatia, asi como la capacidad de trabajar
eficazmente en un equipo multidisciplinario.

Impacto social y ética: Comprender y aplicar los principios éticos en el desarrollo
de software, especialmente en términos de privacidad y seguridad de los datos de los
pacientes. Ademas, apreciar el potencial que la ingenieria informatica tiene para
generar un impacto social positivo, y aspirar a contribuir a ese impacto en futuros
proyectos.

Aprendizaje autbnomo y resolucion de problemas: Desarrollar la capacidad de
aprender de manera auténoma nuevas herramientas, técnicas y lenguajes de
programacion, asi como la habilidad para resolver problemas técnicos y desafios que
puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.
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2  Descripcion

La aplicacion propuesta en este Trabajo de Final de Grado es una herramienta de
apoyo, disefiada para optimizar la labor terapéutica en la asociacion AFATE, orientada a la
mejora de la calidad de vida de los pacientes afectados por esta enfermedad. Su principal
finalidad es facilitar la creacion y gestion de sesiones de actividades personalizadas para
cada paciente, de modo que los terapeutas puedan brindar una atencion especifica y adaptada
a sus necesidades y vivencias.

La aplicacion, desarrollada en catalan, castellano e inglés, incorpora una variedad de
ejercicios predefinidos de estimulacion cognitiva. Estos ejercicios, como la sopa de letras o
el emparejamiento de imagenes y palabras, pueden ser personalizados por los terapeutas de
acuerdo a las particularidades de cada grupo o paciente. Esta flexibilidad en la configuracion
de los juegos permite la creacion de actividades novedosas y menos repetitivas, ademas de
poder adaptarlos a las experiencias de vida del paciente, potenciando asi su implicacion y
motivacion.

Una vez creadas las actividades, estas se agrupan en sesiones de trabajo que se asignan
a cada paciente. Los usuarios, a través de sus respectivos perfiles, pueden acceder a sus
sesiones y realizar los ejercicios en el tiempo que se les ha establecido.

Ademas de su enfoque en la personalizacién, otro aspecto relevante de la aplicacion
es su capacidad para recopilar y almacenar informacion sobre el rendimiento del paciente.
La aplicacion registra las respuestas de los usuarios, los errores cometidos y el tiempo
requerido para completar cada ejercicio, proporcionando asi a los terapeutas un seguimiento
detallado del progreso del paciente y de como la enfermedad esta afectando a sus
capacidades cognitivas. Esta informacion permite a los terapeutas ajustar el nivel de
dificultad de los ejercicios y personalizar aun mas el tratamiento.

La aplicacion presenta tres entornos funcionales diferentes en funcion del tipo de
usuario: el entorno del terapeuta, donde se crean y gestionan los juegos, las sesiones de
desarrollo y la consulta de los historiales de los pacientes; el entorno del paciente, donde se
accede a las sesiones actuales y se realizan los ejercicios; y el entorno del administrador, que
se encarga de la gestion de usuarios y entidades.

Por tanto, esta aplicacion no solo aporta una herramienta de apoyo valiosa para los
terapeutas, sino que también ofrece a los pacientes un espacio interactivo y adaptado a sus
necesidades, contribuyendo a mejorar su experiencia y su compromiso con el tratamiento.

2.1 Ciclo de vida del software

Para desarrollar cualquier software es necesario seguir un ciclo de vida para poder
ajustar plazos, recursos, calidad y mantener un control. En este caso se escogio utilizar un
ciclo de vida en cascada, donde en cada fase se va obteniendo un resultado (documento o
codigo) que es la base para la fase siguiente (Figura 2). Estas seran las fases que se seguiran
también en esta documentacion.
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ANALISIS Especificacion del
PREVIO 1 sistema
ANALISIS DE Especificacion de los
REQUISITOS n requisitos
- Especificacion de
DISENO | 1 disefio
Software
PROGRAMACION |
Software
PRUEBA
PUESTA EN Software
MARCHA 1
MANTENIMIENTO |

Figura 2. Ciclo de vida del software

Respecto a la metodologia utilizada, al ser este un proyecto méas pequefio, tener un
periodo de desarrollo corto y necesitar flexibilidad a la hora de implementar las
modificaciones que considere la organizacion, se escogi6 utilizar la metodologia Agile. Esta
metodologia utiliza Sprints cortos, que son ciclos de desarrollo iterativo e incremental en los
que se trabaja con un conjunto de funcionalidades durante un periodo de tiempo determinado
y corto (unas 2 semanas aproximadamente). Esto permite que puedan ser entregadas y
revisarse con el cliente, fomentando la colaboracion y retroalimentacion constante para
poder adaptarse a posibles cambios o variaciones.

Figura 3. Ciclo de la metodologia Agile

2.2 Analisis de la competencia de software

En el entorno actual, existen varias aplicaciones y plataformas que buscan abordar los
desafios asociados con el manejo y tratamiento de los pacientes con Alzheimer. A
continuacion, se analizan dos de los competidores mas notables: Gradior y NeuronUP.
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2.2.1 Gradior

Gradior es una suite de software de rehabilitacion cognitiva que esta disefiada para ser
utilizada en centros de dia, residencias y otros entornos de atencion médica. Proporciona una
variedad de ejercicios que pueden ser personalizados para cada usuario en funcion de su
nivel de habilidad y capacidades. Gradior permite a los profesionales de la salud rastrear y
monitorizar el progreso del usuario, lo que puede ser Util para adaptar las intervenciones y
estrategias de tratamiento a las necesidades individuales de cada paciente. Sin embargo, no
cuenta con una aplicacion mavil dedicada para facilitar el acceso fuera de los entornos de
atencion, ni una opcion de auto-registro para los pacientes.

2.2.2 NeuronUP

NeuronUP es una plataforma web que ofrece una extensa biblioteca de actividades y
ejercicios destinados a la rehabilitacion y estimulacion cognitiva. La plataforma ofrece una
gran variedad de actividades que se adaptan a diferentes niveles de dificultad, lo que permite
un enfoque personalizado del tratamiento. A través de NeuronUP, los profesionales pueden
rastrear el progreso de los usuarios, lo que puede informar de futuras estrategias de
tratamiento y terapia. Aungue NeuronUP ofrece una gran cantidad de contenido y es
accesible a través de la web, la ausencia de una aplicacion movil dedicada podria limitar el
acceso de los usuarios. Ademas, no ofrece una opcion de auto-registro para los pacientes.

2.2.3 Ventajas y mejoras de esta aplicacion

La aplicacién propuesta en este TFG ofrece ventajas y mejoras significativas en
comparacion con las soluciones existentes. En primer lugar, estara disponible en catalan, lo
que la hara méas accesible y funcional para los usuarios en regiones donde se habla este
idioma, llenando un vacio importante en el mercado actual.

Ademas, se permitira a los terapeutas generar ejercicios personalizados basados en las
vivencias y la personalidad de los pacientes. Por ejemplo, pueden crear sopas de letras con
palabras cercanas a los usuarios, como los nombres de los pueblos de la zona. Esta capacidad
de personalizacion a nivel de vida del paciente va mas alla de la mera adaptacion al nivel de
habilidad, proporcionando una experiencia mas personalizada y significativa.

Finalmente, la aplicacion contara con una version mavil que facilitard su uso fuera de
los entornos de atencién médica, ademas de la opcion de auto-registro para los pacientes,
incrementando asi la accesibilidad y la autonomia de los usuarios.

2.3 Legislacion del proyecto

Dada la naturaleza de la aplicacion desarrollada, destinada a la gestion de datos
sensibles de pacientes afectados por Alzheimer y trabajadores, se han tenido en cuenta
diversas regulaciones y legislaciones en su disefio e implementacion.

Ley Organica de Proteccion de Datos Personales y Garantia de los Derechos
Digitales (LOPDGDD?¢): Este reglamento espafiol, en linea con el Reglamento General de
Proteccion de Datos (RGPDs) de la Union Europea, establece obligaciones estrictas en
cuanto al manejo, almacenamiento y transferencia de datos personales. Dado que la

4 LOPDGDD = Ley Organica de Proteccion de Datos Personales y Garantia de los Derechos Digitales

S RGDP: Reglamento General de Proteccién de Datos
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aplicacion maneja datos personales sensibles, se han tomado todas las medidas necesarias
para garantizar el cumplimiento de estas normativas [1] [2].

Ley General de Derechos de las Personas con Discapacidad y de su Inclusion
Social: Debido a que la aplicacion esta destinada a personas con Alzheimer, se han tenido
en cuenta las disposiciones de esta Ley en el disefio de la aplicacion, para asegurar la
accesibilidad y la usabilidad para los usuarios con discapacidades[3].

Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion y de Comercio Electrénico
(LSSICES®): Se han considerado las disposiciones de esta Ley en términos de la prestacion
de servicios de la sociedad de la informacion, especialmente en relacion con la obligacion
de proporcionar informacion clara y transparente a los usuarios[4].

Ley de Propiedad Intelectual: Se ha tenido en cuenta esta Ley en relacion con el uso
de cualquier contenido con derechos de autor en la aplicacion[5].

6 LSSICE = Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion y de Comercio Electrdnico
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3 Analisis de los requisitos

En este apartado se presenta la documentacion de los requisitos funcionales (guiones
de usuarios expresados y documentados como casos de uso) y analisis de los requisitos no
funcionales.

3.1 Guiones

3.1.1 Guion del paciente

Los pacientes pueden registrarse en la plataforma para participar en las sesiones de
terapia. Una vez registrados, tienen la posibilidad de unirse a un grupo de terapia mediante
un cédigo proporcionado por su terapeuta. Los pacientes pueden ver las sesiones de
ejercicios que les han sido asignadas por su terapeuta y asi poder realizar las actividades.
Adicionalmente, tienen la opcion de editar informacion personal en su perfil.

3.1.2 Guion del terapeuta

Los terapeutas tienen la capacidad de administrar las sesiones de terapia y gestionar a
sus pacientes. Pueden ver los grupos que tienen asignados y los pacientes que forman parte
de cada grupo. Los terapeutas también tienen la capacidad de crear nuevos ejercicios de
terapia y, a partir de estos, crear nuevas sesiones de terapia. Estas sesiones pueden ser
asignadas a varios 0 a un paciente en particular. Los terapeutas pueden modificar las
sesiones, controlando asi sus actividades. Ademas, pueden unirse a nuevos grupos mediante
un cédigo o retirarse de los grupos cuando sea necesario. También pueden ver el historial de
sus pacientes para llevar un seguimiento de su evolucién y adaptar las sesiones a sus
necesidades. Adicionalmente, también tienen la opcion de editar su propio perfil.

3.1.3 Guion del administrador

El administrador tiene el control total del sistema. Este es el encargado de registrar a
los terapeutas en la plataforma, proporcionandoles una contrasefia temporal que
posteriormente pueden cambiar. Tiene la capacidad de desactivar las cuentas de los
terapeutas y pacientes cuando sea necesario, garantizando asi la seguridad y el correcto
funcionamiento del sistema. EI administrador también tiene la responsabilidad de gestionar
los grupos de terapia y crear los nuevos que sean necesarios. Ademas, puede revisar las
actividades y las sesiones creadas por los terapeutas para asegurar que se ajusten a las normas
y estandares de la plataforma vy, si es necesario, eliminarlas. Por ultimo, el administrador
puede acceder a la informacion de terapeutas y pacientes para tener una vision general y
control de la plataforma.

3.1.4 Otras funciones

Ademas de las funciones especificas para cada tipo de usuario, hay otras caracteristicas
generales que mejoran la experiencia de uso de la aplicacion para todos los usuarios. Por
ejemplo, los usuarios tienen la opcion de cambiar su contrasefia si lo consideran necesario
para mantener la seguridad de su cuenta. La aplicacion también permite a los usuarios
mantener su perfil actualizado con informacién relevante.
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3.2 Diagrama de clases

alisis de los requisitos

El diagrama de clases es una representacion visual del disefio y la estructura de las
clases que componen el proyecto. Proporciona una vision general de como se relacionan las
clases entre si, los atributos que contienen y el tipo de las relaciones (asociaciones,
agregaciones y composiciones). Este diagrama puede observarse en la Figura 4.

User

attributes
-email : String
-id : String
-name : String
-accountCreated : date
-assignedGroups : String[*]
-currentGroups : String[*]
-isActive : Boolean = true
-is Admin : Boolean
-isTherapist : Boolean
-isPatient : Boolan
-lastStatus Change : date

i

Group |
- e B N Therapist Adminis trator
-name : String 0.* 0.%
-id : String v N attributes attributes
-code : String -5 Admin : Boolean = false -isAdmin : Boolean = true
-place : String -isTherapist : Boolean = true -isTherapist : Boolan = fake
-assignedPatients : String[*] -isPatient : Boolean = false -isPatient : Bookan = false
-assignedTherapists : String[*] 0~
-deleted : Boolean = false ’
Patient
attributes
0* -isAdmin : Bookan = false
* |-isTherapist: Boolean =false
-isPatient : Bookan = true «enumerationy
-assignedSession : String T ofG
-assignedSessionkd : String YPEOIRERM ®
HistorySession -assignedSessionkdOriginal : String enumeration literals
- -completedSession : Boolean wordSoup
- e, TGS -completedActivities Session : Map<String,Boolean> classification
-id : String ) contraryWord
-idSession : Session 0.* 1
-name : String HistorySession
-assignationDate : date | — — — — —f
-therapistAssigning : String 1
0.* 1 Game
Session attributes
attributes -name :_String
-name : String -id : String
-id : String -type OfGame : Type OfGame
1 -dateCreation : date «  |-level: Integer ) )
-lastDataModification : date 1 1.* |-creatorTherapist: String
-creatorTherapist : String -deleted : Boolean = false
-deleted : Boolean =false
1“*
Gam e De tail
attributes

-gameld : String

-startTime : date
-completionTime : date

-attempts : List<Map<String,int>>

-diagonal : Boolkan
-horizontal : Boolean
-vertical : Boolean
-reverse : Boolean
-wordsList: String[1...%]

-category2 : String

-words Categoryl : String[1...%]
-words Category? : String[1...%]

WordSoupGame Clas s ificationGam e ContraryWordGam e
attributes attributes attributes
-size : Integer -categoryl : String -word : String

-contrary : String

Figura 4. Diagrama de clases

13




Analisis de los requisitos

3.2.1 Disefio de clases
Clase ‘Game’ (Abstracta) y sus subclases:

e Laclase ‘Game’ actia como una clase base abstracta para diferentes tipos de
juegos en el sistema. Esta clase contiene atributos comunes que son relevantes
para todos los tipos de juegos, como name, id, level, typeOfGame, entre otros.
Nunca se instancia directamente un objeto de tipo ‘Game’ ya que solo sirve
como estructura generalizada.

e Las subclases (‘ClassificationGame’, ‘WordSoupGame’,
‘ContraryWordGame’) heredan de ‘Game’ y representan tipos especificos de
juegos, cada una con sus propios atributos unicos.

e EI campo typeOfGame actla como un discriminador para determinar el tipo
especifico de juego. Los valores que este campo puede tener se han definido
en la clase de enumeracion ‘TypeOfGame’.

Clase ‘Group’:

e Representa grupos en el sistema. Los grupos tienen un conjunto de pacientes y
terapeutas asignados, representados por las listas assignedPatients vy
assignedTherapists.

Clase ‘User’ (Abstracta) y sus subclases: ‘Patient’ y ‘Therapist’:

e Las clases ‘Administrator’, ‘“Therapist’ y ‘Patient’ representan a usuario con
diferentes permisos y funcionalidades en la aplicacion. Estos son los
administradores, terapeutas y pacientes, respectivamente. Las tres clases tienen
atributos como id, name, email, entre otros.

e Las clases ‘Patient’ y ‘Therapist’ también mantienen informacion sobre los
grupos a los que han sido asignados y a los que estan asignados actualmente
(assignedGroups y currentGroups).

e Laclase ‘Patient’ también tiene atributos para gestionar las sesiones asignadas
y el desarrollo de los ejercicios en la sesion como assignedSession,
completedSession o el atributo assignedSessionld que se utiliza para almacenar
en su historial los resultados de la realizacion de la sesion asignada.

Clase “Session’:

e Representa sesiones que contienen una serie de actividades o juegos. Cada
sesion tiene un conjunto de actividades, representado por la lista activities.

Clase ‘HistorySession’ y ‘GameDetail’:

e ‘HistorySession’ representa la asignacion de una sesién a un paciente y
contiene informacion sobre cuando se asigné la sesion y que terapeuta la
asigno.

e ‘GameDetail’ representa el detalle de como un paciente lleva a cabo un
ejercicio especifico de la sesion. Captura informacion como el nimero de
intentos o la fecha y hora de inicio y finalizacion del ejercicio.
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3.2.2 Relaciones y multiplicidades

Para este diagrama se han utilizado diversos tipos de relaciones:

Asociacion: Es una relacion basica entre clases. Por ejemplo, entre ‘Patient’ y
‘Group’, donde un paciente puede pertenecer a multiples grupos y un grupo
puede tener multiples pacientes.

Agregacion: Se representa con un rombo transparente y muestra una relacion
"todo-parte” (indica que una clase (el "todo" o "contenedor") contiene o esta
compuesta por instancias de otra clase (la "parte™)). En este diagrama, la
relacion entre ‘Session’ y ‘Game’ es una agregacion. Esto significa que una
sesion es un conjunto de juegos, pero los juegos pueden existir
independientemente de la sesion.

Composicion: Es una forma mas fuerte de agregacion, representada con un
rombo lleno. Indica que la existencia de una clase esta estrictamente vinculada
a la existencia de otra. Por ejemplo, ‘HistorySession’ tiene una composicion
con ‘GameDetail’, lo que significa que, si se elimina una ‘HistorySession’,
también se deben eliminar sus detalles de ejercicios asociados.

3.3 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales delinean las capacidades y caracteristicas especificas que el
sistema debe ofrecer con el fin de cumplir con las expectativas y necesidades de los usuarios.
Estas caracteristicas son representadas a través de casos de uso, que muestran de manera
detallada las acciones y operaciones que cada usuario puede emprender dentro de la

aplicacion.

Para facilitar la comprension y el andlisis, los casos de uso han sido clasificados y
presentados segun los roles de usuario: administrador, terapeuta y paciente. Cada diagrama
se centra en las actividades donde el respectivo usuario desempefia el papel de actor
principal. En ciertas ocasiones, otros actores aparecen como secundarios, reflejando asi las
interacciones y dinamicas que se dan entre los diferentes roles en el sistema. A continuacion,
se representan dichos diagramas.
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3.3.1 Diagrama de casos de uso del administrador
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Figura 5. Diagrama de casos de uso del usuario “Administrador”
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3.3.2 Diagrama de casos de uso del terapeuta
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Figura 6. Diagrama de casos de uso del usuario “Terapeuta”
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3.3.3 Diagrama de casos de uso del paciente
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Figura 7. Diagrama de casos de uso del usuario “Paciente”
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3.3.4 Especificacion textual de los casos de uso

Se utiliza la definicion de “usuario” para mencionar a todos los actores del caso de uso

especifico.
Titulo 00. Login
Actor Administrador, Terapeuta, Paciente

Prerrequisitos

El usuario tiene que estar identificado.
El Terapeuta debe tener la cuenta creada por el Administrador.
El Paciente debe haber registrado la cuenta.

El usuario debe introducir el email asociado a su cuenta y la

Descripcion contrasefia para poder acceder al resto de funcionalidades de la
aplicacion.
Tabla 1. Requisito 00. Login
Titulo 01. Lista de terapeutas
Actor Administrador

Prerrequisitos

El administrador debe estar identificado

Descripcion

Se visualiza un listado con todos los terapeutas registrados en la
aplicacion. Cada terapeuta esta representado por una tarjeta con
un icono, el email y el nombre del terapeuta. Los terapeutas
dados de baja tienen la tarjeta de color gris y el resto de color
blanco. Al seleccionar un terapeuta se muestra una ventana
flotante que permite ver toda la informacion detallada del
terapeuta y acceder a editar su cuenta. Existe un boton que
permite acceder a la creaciéon de nuevos terapeutas.

Tabla 2. Requisito 01. Lista de terapeutas

Titulo

02. Crear nuevo terapeuta

Actor

Administrador, Terapeuta (secundario)

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Se visualizan varios campos que el Administrador debe rellenar

Descripcion con los datos del terapeuta (nombre, email y contrasefia) para
poder crear la cuenta.
Tabla 3. Requisito 02. Crear nuevo terapeuta
Titulo 03. Editar usuario
Actor Administrador, Terapeuta (secundario), Paciente (secundario)

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Descripcion

Se visualiza los detalles de un determinado usuario. Permite
eliminar al usuario de determinados grupos o cambiar el estado
de su cuenta (dar de alta o dar de baja).

Tabla 4. Requisito 03. Editar usuario
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Titulo

04. Lista de pacientes

Actor

Administrador, Terapeuta

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Se visualiza un listado con todos los pacientes registrados en la
aplicacion. Cada paciente esta representado por una tarjeta con
un icono, el email, el nombre del paciente y los grupos a los que
esta asignado actualmente. Los pacientes dados de baja tienen la
tarjeta de color gris y el resto de color blanco. Al seleccionar un

Descripcion paciente se muestra una ventana flotante que permite ver toda su

informacion detallada y acceder a editar su cuenta.
El terapeuta solo puede ver en el listado de pacientes, aquellos
pacientes que formen parte de grupos que él mismo tiene
asignados y cuya cuenta esté activa. El administrador puede ver
a todos los pacientes.
Tabla 5. Requisito 04. Lista de pacientes

Titulo 05. Lista de grupos

Actor Administrador

Prerrequisitos

El administrador debe estar identificado

Descripcion

Se visualiza un listado con todos los grupos creados en la
aplicacién. Cada grupo esta representado por una tarjeta con un
icono, el nombre del grupo, el lugar y el cédigo de acceso del
grupo. Los grupos eliminados tienen la tarjeta de color gris y el
resto de color blanco. Al seleccionar un grupo se muestra una
ventana flotante que permite ver toda la informacién detallada
del grupo y acceder a editar sus datos. Se muestra la opcion de
crear un nUevo grupo.

Tabla 6. Requisito 05. Lista de grupos

Titulo

06. Crear nuevo grupo

Actor

Administrador

Prerrequisitos

El administrador debe estar identificado

Introduciendo un nombre de grupo y un lugar, permite crear un

Descripcion nuevo grupo. El codigo de acceso se genera de forma aleatoria
por la aplicacion.
Tabla 7. Requisito 06. Crear nuevo grupo
Titulo 07. Editar grupo
Actor Administrador, Terapeuta (secundario), Paciente (secundario)

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado.
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Permite visualizar toda la informacién detallada del grupo:
nombre, lugar, codigo, terapeutas asignados y pacientes

Descripcion : ) . -
asignados. También permite generar un nuevo codigo de grupo,
cambiar el lugar del grupo o eliminar el grupo.
Tabla 8. Requisito 07. Editar grupo
Titulo 08. Lista de actividades
Actor Administrador, Terapeuta

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Descripcion

Se visualiza un listado con todas las actividades creadas en la
aplicacion. Cada actividad esta representada por una tarjeta con
un icono, el nombre de la actividad, el tipo de actividad y el
terapeuta creador. Las actividades eliminadas tienen la tarjeta de
color gris y el resto de color blanco. Al seleccionar una
actividad, se muestra una ventana flotante que permite ver toda
la informacion detallada y poder eliminar la actividad.

Tabla 9. Requisito 08. Lista de actividades

Titulo

09. Eliminar actividad

Actor

Administrador

Prerrequisitos

El administrador debe estar identificado

Permite al administrador eliminar una actividad. La eliminacion

Descripcion de una actividad hace que esta deje de ser visible para los
terapeutas.
Tabla 10. Requisito 09. Eliminar actividad
Titulo 10. Lista de sesiones
Actor Administrador, Terapeuta

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Descripcion

Se visualiza un listado con todas las sesiones creadas en la
aplicacion. Cada sesion esté representada por una tarjeta con un
icono, el nombre de la sesidn y las actividades que incluye. Las
sesiones eliminadas tienen la tarjeta de color gris y el resto de
color blanco. Al seleccionar una sesidn se muestra una ventana
flotante que permite ver toda la informacion detallada y poder
editar la sesion.

Tabla 11. Requisito 10. Lista de sesiones
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Titulo

11. Editar sesién

Actor

Administrador, Terapeuta

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado.

Permite visualizar todos los datos detallados de la sesion
seleccionada y realizar cambios en ella. Se pueden eliminar

Descripcion actividades especificas asignadas a dicha sesién, o bien eliminar
la sesion. Al eliminar la sesion esta deja de ser visible para los
terapeutas.

Tabla 12. Requisito 11. Editar sesion
Titulo 12. Cambiar permisos de terapeutas especificos
Actor Administrador, Terapeuta (secundario)

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Descripcion

Introduciendo un correo especifico, se pueden dar o retirar
permisos de administrador.

Tabla 13. Requisito 12. Cambiar permisos de terapeutas especificos

Titulo

13. Dar de alta/baja usuarios especificos

Actor

Administrador, Terapeuta (secundario), Paciente (secundario)

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Descripcion

Permite al administrador cambiar el estado de los usuarios, ya
sea dar de alta (activar) o dar de baja (desactivar) a usuarios
especificos introduciendo su correo. Esto afecta a la visibilidad y
accesibilidad del usuario en la plataforma.

Tabla 14. Requisito 13. Dar de alta/baja usuarios especificos

Titulo

14. Editar cuenta personal

Actor

Administrador, Terapeuta, Paciente

Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

Permite al usuario editar la informacion de su perfil, incluyendo
nombre, contrasefia, o dar de baja su cuenta. Los cambios

Descripcion realizados son almacenados y reflejados en su cuenta
inmediatamente.
Tabla 15. Requisito 14. Editar cuenta personal
Titulo 15. Cerrar sesion
Actor Administrador, Terapeuta, Paciente
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Prerrequisitos

El usuario debe estar identificado

El usuario selecciona la opcion para cerrar sesion. Una vez

Descripcion cerrada, el usuario deberd volver a ingresar sus credenciales para
acceder a la plataforma.
Tabla 16. Requisito 15. Cerrar sesion
Titulo 16. Afadir actividades a sesion
Actor Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado.
La sesion debe estar creada.

El terapeuta puede afiadir actividades especificas seleccionadas a

Descripcion una sesion ya creada. Para ello se muestra el listado de sesiones
actuales creadas.
Tabla 17. Requisito 16. Afadir actividades a sesion
Titulo 17. Crear nuevas sesiones
Actor Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

El terapeuta introduce detalles de una nueva sesion, incluyendo

Descripcion nombre y actividades incluidas. Una vez creada, la sesion esta
disponible para ser asignada a pacientes.
Tabla 18. Requisito 17. Crear nuevas sesiones
Titulo 18. Asignar sesion
Actor Terapeuta, Paciente (secundario)

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado.

El terapeuta asigna una sesion especifica a un paciente. Esto

Descripcion permite que el paciente pueda acceder a las actividades dentro de
esa sesion.
Tabla 19. Requisito 18. Asignar sesion
Titulo 19. Seleccionar actividad a crear
Actor Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

Descripcion

Se visualizan los tipos de actividades disponibles y el terapeuta
puede escoger el tipo de actividad que desea crear.

Tabla 20. Requisito 19. Seleccionar actividad a crear
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Titulo

20. Configurar sopa de letras

Actor

Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

El terapeuta define parametros para la sopa de letras, como el

Descripcion nombre de la actividad, el tamafio del tablero, palabras incluidas,
orientaciones permitidas de las palabras y nivel de dificultad.
Tabla 21. Requisito 20. Configurar sopa de letras
Titulo 21. Configurar palabra contraria
Actor Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

Descripcion

El terapeuta introduce los parametros para configurar el juego de
palabra contraria: el nivel de dificultad y una palabra y su
contraria para que el paciente la identifique.

Tabla 22. Requisito 21. Configurar palabra contraria

Titulo

22. Configurar clasificacion de palabras

Actor

Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

Descripcion

El terapeuta define parametros para la actividad de clasificacion
de palabras, como el nombre de la actividad y el nivel de
dificultad. Ademas, establece categorias y palabras
correspondientes para que el paciente las clasifique
adecuadamente.

Tabla 23. Requisito 22. Configurar clasificacion de palabras

Titulo

23. Crear actividad

Actor

Terapeuta

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado

Tras configurar detalles de la actividad, el terapeuta guarda la

Descripcion actividad para ser utilizada en futuras sesiones.
Tabla 24. Requisito 23. Crear actividad
Titulo 24. Eliminar paciente del grupo
Actor Terapeuta, Paciente (secundario)

Prerrequisitos

El terapeuta debe estar identificado
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Permite al terapeuta eliminar a un paciente especifico de un
grupo determinado. Este paciente ya no tendra acceso a las
sesiones asociadas a ese grupo. El terapeuta solo puede eliminar
pacientes de grupos en los que él mismo forme parte.

Descripcion

Tabla 25. Requisito 24. Eliminar paciente del grupo

Titulo 25. Vista del historial del paciente

Actor Terapeuta

Prerrequisitos El terapeuta debe estar identificado

El terapeuta puede visualizar el progreso y sesiones y
actividades realizadas por un paciente especifico. Puede
Descripcion observar el tiempo de duracion de cada actividad, si fueron
completadas y el numero de fallos en el transcurso. Esto ofrece
datos sobre el avance de la enfermedad y areas de mejora.

Tabla 26. Requisito 25. Vista del historial del paciente

Titulo 26. Administrar grupos del usuario

Actor Terapeuta, Paciente

Prerrequisitos El terapeuta debe estar identificado

Permite al usuario visualizar, afiadir o eliminar grupos a los

Descripcion
cuales pertenece.

Tabla 27. Requisito 26. Administrar grupos del usuario

Titulo 27. Afadir grupo nuevo

Actor Terapeuta, Paciente

Prerrequisitos El terapeuta debe estar identificado

Tanto terapeutas como pacientes pueden ingresar a un nuevo

Descripcion grupo introduciendo el cddigo de acceso correspondiente.,
Tabla 28. Requisito 27. Afiadir grupo nuevo
Titulo 28. Eliminar grupo asignado
Actor Terapeuta, Paciente
Prerrequisitos El terapeuta debe estar identificado
N Permite al usuario salir de un grupo especifico, eliminandolo de
Descripcion . .
su lista de grupos asignados actualmente.

Tabla 29. Requisito 28. Eliminar grupo asignado
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Titulo 29. Registrar cuenta
Actor Paciente
Prerrequisitos Ninguno

El paciente introduce informacion personal (nombre, email y

Descripcion contrasefia) para crear una cuenta en la plataforma. Una vez
tenga una cuenta creada puede iniciar sesion.
Tabla 30. Requisito 29. Registrar cuenta
Titulo 30. Realizar sesion
Actor Paciente

Prerrequisitos

El paciente debe estar identificado.
El paciente debe tener una sesion asignada.

El paciente puede ver las actividades asignadas a la sesion.

Descripcion Puede iniciar la realizacion de las actividades y observar cuéles
son las que ya ha completado.
Tabla 31. Requisito 30. Realizar sesién
Titulo 31. Realizar actividad: Sopa de letras
Actor Paciente

Prerrequisitos

El paciente debe estar identificado

Descripcion

El paciente interactla con el juego de sopa de letras, buscando y
seleccionando palabras en el tablero hasta completar la
actividad.

Tabla 32. Requisito 31. Realizar actividad: Sopa de letras

Titulo

32. Realizar actividad: Palabra contraria

Actor

Paciente

Prerrequisitos

El paciente debe estar identificado

Descripcion

Al paciente se le muestra una palabra y debe introducir la
palabra contraria para completar la actividad.

Tabla 33. Requisito 32. Realizar actividad: Palabra contraria

Titulo

33. Realizar actividad: Clasificacién de palabras

Actor

Paciente

Prerrequisitos

El paciente debe estar identificado

Descripcion

El paciente clasifica palabras marcando si pertenecen a una
categoria u otra. Finaliza la actividad cuando todas las palabras
estan bien asignadas.

Tabla 34. Requisito 33. Realizar actividad: Clasificacién de palabras
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3.4 Requisitos no funcionales

3.4.1 Requisitos de memoria

La aplicacion debe ser eficiente en términos de uso de memoria para asegurar un
rendimiento Optimo. Se debe minimizar la cantidad de memoria necesaria para que la
aplicacion funcione correctamente y para que pueda ser utilizada en dispositivos con
diversas capacidades de memoria. La aplicacion debe ser capaz de gestionar de manera
eficaz la memoria durante su ejecucion para evitar fugas de memoria y asegurar la liberacion
adecuada de recursos.

Google Play establece un limite de tamafio para las aplicaciones de 150 MB para el
archivo APK’. Sin embargo, es deseable mantener el tamafio del APK lo mas pequefio
posible para facilitar descargas réapidas y reducir el uso de memoria en el dispositivo del
usuario.

3.4.2 Requisitos de rendimiento

El rendimiento de la aplicacion es una consideracion critica. La aplicacion debe
responder de manera rapida y eficiente a las acciones del usuario. Se deben optimizar los
tiempos de carga y las operaciones de procesamiento para garantizar una experiencia de
usuario suave y sin demoras. La aplicacion debe mantener un rendimiento constante. En
principio no se esperan un gran numero de usuarios concurrentes o grandes volimenes de
datos, pero debe estar preparado para mejorar la escalabilidad en el futuro.

3.4.3 Requisitos de usabilidad

La aplicacion debe ser fécil de usar y entender para todos los usuarios,
independientemente de su nivel de conocimientos técnicos. Debe tener una interfaz de
usuario intuitiva y amigable. Ademas, las funciones y opciones deben estar claramente
etiquetadas y accesibles para facilitar la navegacion y el uso de la aplicacion. Es aconsejable
proporcionar asistencia en linea y documentacién de ayuda para guiar a los usuarios a traves
del proceso de uso de las diferentes funcionalidades de la aplicacion.

3.4.4 Requisitos de fiabilidad

Ademas de cumplir con las regulaciones de proteccion de datos de la Unién Europea
(GDPRY)g, la aplicacion también debe asegurar la integridad y la confidencialidad de los datos
de los usuarios mediante el uso de medidas de seguridad robustas, como el cifrado. La
aplicacion debe ser capaz de recuperarse de posibles fallos, sin pérdida de datos y debe
garantizar una alta disponibilidad para no interrumpir las actividades de los usuarios.

3.4.5 Requisitos de portabilidad

La aplicacion debe ser compatible con diferentes versiones y dispositivos Android y
especialmente optimizada para tabletas, que es el dispositivo con el que se realizan las
sesiones en AFATE. Por lo tanto, debe ser escalable y adaptable a diferentes tamafios y
resoluciones de pantalla, para proporcionar una experiencia de usuario coherente y de

7 APK = Android Package Kit

8E| Reglamento General de Proteccion de Datos es el conjunto de regulaciones de la ley de la Unién Europea que
tratan la proteccion de datos y la privacidad
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calidad en todos los dispositivos. También debe ser fécil de instalar y desinstalar, sin dejar
datos residuales en el dispositivo del usuario.
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4 Diseno

En este apartado se presenta el disefio y arquitectura de la aplicacion, disefio de la
interfaz grafica y de la base de datos utilizada.

4.1 Estructura del Software: Arquitectura Model-View-ViewModel (MVVM)

La arquitectura Model-View-ViewModel (MVVM)¢ [6] es el disefio estructural del
software escogido para el desarrollo de esta aplicacion. Esta arquitectura es particularmente
popular en el desarrollo de aplicaciones Android, ya que proporciona un enfoque claro y
ordenado para organizar el cédigo de la aplicacion y facilita el mantenimiento y la
escalabilidad del proyecto.

La arquitectura MVVM divide la estructura del software en tres componentes
principales:

e Model: Representa los datos y la légica de negocio de la aplicacién. En este
caso, seria la informacion de los usuarios, terapeutas, ejercicios y grupos, entre
otros, asi como las operaciones relacionadas con estos datos.

e View: Corresponde a la interfaz de usuario y muestra la informacion al usuario.
En términos de esta aplicacion, serian todas las pantallas y elementos de la
interfaz de usuario con los que los usuarios interactdan.

e ViewModel: Actia como un enlace entre el Modelo y la Vista. Recibe las
acciones del usuario desde la Vista, procesa los datos del Modelo y luego
actualiza la Vista.

Utilizar la arquitectura MVVVM facilita la separacion de la logica de la interfaz de
usuario de la logica de negocio y la representacion de los datos, lo que a su vez facilita la
realizacion de pruebas y el mantenimiento de la aplicacion. Ademaés, debido a la naturaleza
desacoplada de los componentes, cualquier cambio en una seccion de la arquitectura tiene
un impacto minimo o nulo en las otras secciones, lo que aumenta la flexibilidad y
escalabilidad del desarrollo.

4.2 Tecnologias y herramientas utilizadas

4.2.1 Kotlin para el desarrollo Android

Para el desarrollo de la aplicacién Android se ha seleccionado Kotlin, un lenguaje de
programacion moderno, conciso y seguro. Su interoperabilidad con Java y su adopcién
oficial por Google para el desarrollo Android hacen que sea una eleccion solida. Con
caracteristicas como la inferencia de tipos, la seguridad de nulidad y la programacion
funcional, Kotlin mejora la productividad del desarrollador y la calidad del codigo. También
dispone de documentacion detallada muy Gtil para el desarrollo del proyecto[7], [8].

Ademas, concuerda con los requisitos que la asociacion necesitaba, ya que querian una
aplicacion para utilizar en las tabletas que disponen actualmente, que son Android.

9 Arquitectura MVVM: Model-View-ViewModel
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4.2.2 Servicios de Firebase

Firebase, una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Google, se ha utilizado para
gestionar los datos y las actividades de la aplicacion. Firebase proporciona una variedad de
servicios como autenticacion, base de datos en tiempo real, almacenamiento de archivos,
andlisis, notificaciones y mucho mas[9]. Esto permite desarrollar caracteristicas rapidamente
sin la necesidad de configurar y mantener servidores. La integracion de Firebase con
Android y su escalabilidad hacen que sea una eleccién adecuada para esta aplicacion.

Todas sus funcionalidades son gratuitas hasta un nimero de solicitudes determinado,
a partir del cual se empieza a realizar el pago. Teniendo en cuenta que el nimero de usuarios
y datos no va a ser muy elevado en este momento, se presenta como una opcion econémica
y sencilla de implementar.

Sin embargo, es importante considerar el impacto de tener una alta dependencia de
esta plataforma. Algunos riesgos potenciales son:

¢ Riesgo de plataforma Unica: Al depender demasiado de Firebase, se coloca
una gran cantidad de confianza en una sola plataforma. Si Firebase experimenta
algin problema, ya sea una interrupcion del servicio o un fallo en un &rea
especifica, la aplicacion puede verse significativamente afectada.

e Flexibilidad limitada: Firebase ofrece una gran cantidad de funciones, pero
esto puede limitar la capacidad para personalizar caracteristicas especificas
segun las necesidades de la aplicacidn. En ocasiones, las soluciones ofrecidas
por Firebase pueden no ser la opcion Gptima para determinados requerimientos
de la aplicacion.

e Cambios inesperados en las politicas o costes del servicio: Firebase, al ser
un producto de Google, estéa sujeto a cambios en las politicas de la empresa.
Esto puede incluir cambios en las politicas de privacidad, que pueden impactar
en como se manejan los datos de los usuarios. Ademas, si Google decide
cambiar el modelo de precios de Firebase, esto puede impactar en los costes de
mantener la aplicacion.

e Dependencia de proveedores (Vendor lock-in): Esta es una consideracion
importante para cualquier servicio de terceros. La dependencia excesiva de
Firebase puede hacer que sea dificil, costoso y que requiera mucho tiempo
migrar a otra plataforma o servicio si alguna vez se hace necesario.

4.2.2.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication proporciona un sistema completo de autenticacion de usuarios
que permite el registro e inicio de sesion de los usuarios de una forma segura y eficiente.
Soporta diversos métodos de autenticacion, incluyendo correo electrénico y contrasefia,
proveedores de terceros como Google y Facebook, y autenticacion telefonica. Firebase
Authentication se integra estrechamente con otros servicios de Firebase y automaticamente
maneja muchas tareas que, de otro modo, requeririan mucho esfuerzo para implementar,
como la gestién de tokens de usuario, la persistencia de sesiones, y la recuperaciéon de
contrasefas. Para este proyecto, esta funcionalidad resulta crucial para garantizar que solo
los usuarios autorizados accedan a la informacion relevante.

4.2.2.2 Firestore Database

Realtime Database es la opcion original de Firebase para el almacenamiento de datos.
Es una base de datos NoSQL que almacena sus datos como un objeto JSON. Realtime
Database es excelente para escenarios en tiempo real debido a su capacidad de propagacién
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de datos en tiempo real. Sin embargo, las opciones de consulta son limitadas en comparacion
con Firestore, y los datos deben ser denormalizados y duplicados para permitir diferentes
vistas de los mismos datos.

Cloud Firestore es la opcion mas reciente de Firebase para el almacenamiento de datos
y es mas potente y escalable que Realtime Database. Firestore ofrece estructuras de datos
mas complejas y jerarquicas (collections) y ofrece una gran cantidad de opciones de
consulta. Con Firestore, se puede realizar consultas complejas y compuestas directamente
desde el cliente sin necesidad de descargar todo el conjunto de datos. Ademas, Firestore
también soporta transacciones ACID a nivel de documento.

Para esta aplicacion se ha escogido Cloud Firestore por varias razones. En primer
lugar, Firestore proporciona una estructura de datos mas rica y flexible, lo que permite un
modelado de datos mas intuitivo para la aplicacion. En segundo lugar, las consultas potentes
y compuestas de Firestore permiten trabajar con los datos de la aplicacion de manera mas
eficiente y efectiva. En tercer lugar, Firestore es mas escalable que Realtime Database, lo
que garantiza que la base de datos podra manejar la carga a medida que la aplicacién crece
y atrae a mas usuarios. Por ultimo, Firestore ofrece una mayor escalabilidad y rendimiento,
lo que es beneficioso para una aplicacién que pretende atender a un gran nimero de usuarios.

4.3 Fundamentos del desarrollo Android

En esta seccion, se describen algunos de los conceptos y componentes esenciales de
Android que han sido ampliamente utilizados en el desarrollo de este proyecto[10].

4.3.1 Adapters y ViewHolders en Android

El desarrollo de aplicaciones moviles en Android a menudo implica la presentacion de
listas 0 conjuntos de datos, como una lista de contactos, mensajes o elementos de un carrito
de compras. Para lograr esto, Android proporciona componentes especificos como
RecyclerView o ListView. Sin embargo, para personalizar cdmo se muestran estos datos y
optimizar el rendimiento, se necesita usar dos conceptos fundamentales: Adapters y
ViewHolders.

4.3.1.1 Adapters (Adaptadores):

Los adapters en Android actian como un puente entre una fuente de datos y un
componente de visualizacion, como ListView o RecyclerView. Permiten que los datos se
presenten y modifiquen de una manera optimizada. El adaptador suele tener métodos como
onCreateViewHolder (para crear una nueva vista de un elemento) y onBindViewHolder
(para asignar datos a una vista). En estos métodos es donde se especifica como se
transforman los datos en una representacion visual. Por ejemplo, para generar una lista de
usuarios, el adaptador tomara un usuario de la lista, y usando el método onBindViewHolder,
Ilenara una vista con la informacion de ese contacto (nombre, nimero, imagen, etc.).

10 AcID: acrénimo que describe cuatro propiedades de una transaccion en la base de datos (Atomicity,
Consistency, Isolation, Durability)
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4.3.1.2 ViewHolders (Portadores de vista):

Un ViewHolder representa una estructura, una plantilla, que contiene las vistas que se
usan para mostrar un elemento en un RecyclerView o en un ListView. La idea detras de un
ViewHolder es hacer que el proceso de mostrar datos sea mas eficiente.

4.3.1.3 Uso conjunto de Adapters y ViewHolders

El uso de adaptadores y ViewHolders juntos permite a las aplicaciones manejar
grandes conjuntos de datos de manera eficiente. Por ejemplo, en una lista larga de elementos,
no todos los elementos se muestran en la pantalla al mismo tiempo. Al desplazarse por la
lista, los elementos que salen de la pantalla pueden reutilizar las vistas de los elementos que
van a entrar, evitando la creacion innecesaria de nuevas vistas y optimizando el rendimiento.
Este concepto es conocido como “reciclaje de vistas" y es la razén principal por la que
RecyclerView lleva ese nombre.

4.3.2 Gestion de errores con Log

Log es una clase en Android que permite escribir mensajes de registro, facilitando la
deteccion y el diagndstico de problemas y comportamientos inesperados en el cédigo. Se
utilizan diferentes niveles de log, como Log.d() para depuracién, Log.e() para errores, entre
otros.

4.3.3 Métodos de presentacién de mensajes

e Toast: Son mensajes de tamafio reducido y transitorios que aparecen brevemente
en la parte inferior de la pantalla. Debido a su naturaleza, en nuestra aplicacion se
han utilizado para operaciones simples, como confirmar que una accion ha sido
ejecutada, o para informar al usuario sobre algln proceso exitoso que no requiere
una interaccion adicional.

e Dialogs: Estas ventanas modales aparecen en primer plano y capturan la atencién
del usuario. En el proyecto, se han utilizado en situaciones que requieren una
decision del usuario o para presentar informacién que debe ser confirmada o
reconocida antes de que el usuario pueda continuar.

e AlertDialogs: Es una version especializada de Dialogs, proporcionando estructuras
para presentar mensajes junto con botones de accion (como "Aceptar”, "Cancelar",
“Editar”), listas de seleccién y mas. Por ello son ideales en esta aplicacion para
situaciones que requieren una respuesta del usuario, como confirmar la eliminacion
de un elemento, seleccionar una opcién de una lista de usuarios o introducir datos
en ciertos formularios.

4.4 Control de versiones: GitHub

Para mantener un control efectivo de las versiones del cdodigo y el desarrollo de la
aplicacion, se utiliza Git junto con GitHub. Git es un sistema de control de versiones
distribuido que permite rastrear cambios en archivos, ayuda a mantener una historia de
modificaciones y facilita la revision de cambios.

Por su parte, GitHub proporciona una plataforma basada en la nube para alojar
repositorios Git. GitHub afade a Git funcionalidades adicionales como una interfaz grafica
de usuario intuitiva y documentacién, entre otras. En este proyecto, se ha creado un
repositorio en GitHub donde se almacena todo el cddigo de la aplicacion
(https://github.com/NereaAgud/MentActiva). Esto permite tener un historial completo de
todos los cambios realizados, ademas de servir como respaldo del proyecto.
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4.5 Estructura de directorios y ficheros del proyecto

La estructura de los directorios y ficheros en el proyecto se ha disefiado
cuidadosamente para garantizar una navegacion ldgica y coherente. Una organizacion
estructurada es esencial no solo para el desarrollo actual, sino también para facilitar las
futuras extensiones y el mantenimiento del codigo. En la Figura 8 se puede observar dicha
estructura utilizada.

MentActiva app = src . main
AndroidManifest.oml

test [unitTest]

Project

<

MentActiva

s Manager

W Proje

idea

% app

o R

¢ Coarmnmit

I Froject

# [} androidTest

~  [IiF main

nerea_agud.MentActiva

"

Bookmarks

F Full Requests

Figura 8. Estructura general de directorios y ficheros del proyecto

Existen varios directorios principales con funcionalidades especificas:

Directorio 'gradle’: Este directorio contiene todos los scripts y configuraciones de
Gradle necesarios para compilar y construir la aplicacion. A través del archivo build.gradle,
se gestionan las dependencias, versiones y otras configuraciones especificas del proyecto.

Directorio ‘app’: Este es el directorio central de la aplicacion, que contiene:

e Directorio ‘src’: Almacena el codigo fuente principal del proyecto.

e Directorio ‘build’: Este subdirectorio guarda los archivos resultantes de la
compilacion, como las clases bytecode, recursos procesados y la APK
generada.

e ‘build.gradle’ (a nivel de app): Se encarga de las configuraciones y
dependencias especificas de la aplicacion.

e ‘google-services.json’; Este archivo es esencial cuando se integra Firebase en
una aplicaciéon Android. Proporciona configuraciones especificas para conectar
la app con los servicios de Firebase, incluyendo claves Unicas, detalles del
proyecto y configuraciones de servicio.
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Directorio 'src': Dentro de este directorio reside el nicleo del cédigo fuente de la
aplicacion. Para lograr una organizacion eficiente, se ha adoptado una estructura modular
basada en paquetes, cada uno de los cuales agrupa funcionalidades afines. Los paquetes
principales son:

e adapters: Contiene adaptadores de diversas clases, como ‘GamesAdapter’ y
‘SessionsAdapter’.

e games.creategames: Engloba las clases destinadas a la creacion y desarrollo
de juegos.

e models: Contiene las clases modelo esenciales como ‘Game’, ‘Group’,
‘Patient’, ‘Session’ y ‘Therapist’.

e viewmodels: Aqui se ubican todas las clases viewModel que se utilizan en el
resto de clases activity.

e generalactivities, adminactivities, patientactivities y therapistactivities:
Estos paquetes consolidan las principales funcionalidades de la aplicacion,
categorizadas segun el perfil de usuario, o funcionalidades que son compartidas
entre varios roles.

Directorio principal ‘res’: En el directorio de recursos, ‘res’, se almacenan todos los
componentes visuales y elementos de disefio que la aplicacion utiliza. Dentro de los
subdirectorios denominados ‘drawable’, se han colocado imagenes, iconos y otros recursos
gréficos. Por otro lado, en el subdirectorio ‘layout’, se han ubicado los archivos XML
responsables de definir la estructura y apariencia de las diferentes interfaces de usuario.
Estos archivos XML se han nombrado de manera coherente con las actividades a las que
estan asociados, asegurando asi una referencia clara entre la légica y la presentacion. Por
ejemplo, para la actividad AddGroupActivity.kt tenemos un correspondiente
activity_add_group.xml.

Para mantener una estética consistente en toda la aplicacién, se ha definido un tema
especifico y se ha creado el archivo styles.xml, donde se especifican los estilos generales,
como colores, tamafios de texto y otros elementos visuales. Esta organizacion permite que
los cambios de disefio se realicen de manera global y uniforme.

<resources>
<!-- Estilos para los botones -->

<style name="PrimaryButton"
parent="Widget.Material3.Button.Icon">

<item name="android:layout width">wrap content</item>
<item name="android:layout height">wrap content</item>
<item name="android:paddingLeft">70dp</item>
<item name="android:paddingTop">20dp</item>
<item name="android:paddingRight">70dp</item>
<item name="android:paddingBottom">20dp</item>
<item name="android:textSize">25sp</item>
</style>

<style name="SecondaryButton"
parent="Widget.Material3.Button.ElevatedButton">

<item name="android:layout width">wrap content</item>
<item name="android:layout height">wrap content</item>
<item name="android:paddingLeft">16dp</item>

<item name="android:paddingTop">8dp</item>

<item name="android:paddingRight">16dp</item>

<item name="android:paddingBottom">8dp</item>
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<item name="android:textSize">20sp</item>
</style>

Cddigo 1. Codigo extraido de “styles.xml” donde se definen dos estilos de botones

Con respecto a la localizacién, se ha adoptado un enfoque que permite la traduccion
de la aplicacion a diferentes idiomas. Todas las cadenas de texto se han centralizado en
archivos strings.xml, facilitando asi su gestion y traduccién. Actualmente, la aplicacion esta
preparada para ofrecer su contenido en catalan, espafiol e inglés.

El archivo AndroidManifest.xml es esencial en cualquier proyecto Android. En €l se
declaran los permisos que requiere la aplicacion, las actividades, los servicios, los
proveedores de contenido y los receptores de transmision. Ademas, es donde se especifican
caracteristicas clave, como la actividad de inicio y los requisitos de hardware y software del
dispositivo.
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5 Interfaz de usuario y patrones de disefio

La aplicacion ha sido disefiada para ser intuitiva y para seguir un conjunto coherente
de patrones de disefio, tanto en la arquitectura del codigo como en la interfaz de usuario.

5.1 Disefio de la interfaz gréafica

Se ha buscado ofrecer una experiencia de usuario fluida y consistente a lo largo de
todas las actividades y ventanas de la aplicacion. La organizacion y estructuracion del codigo
refleja esta intencion, permitiendo un facil seguimiento y mantenimiento.

5.1.1 Patrones de disefio

Modularizacion de funciones: Como se observa en actividades como
‘AddGroupActivity’ (Cddigo 2), se ha seguido un patron en el cual las
funciones se encapsulan para realizar tareas especificas. Esto se ve reflejado en
coémo se maneja la inicializacion y configuracién de vistas. Cada método, como
setupViews(), se encarga de un aspecto especifico de la interfaz de usuario, ya
sea la asignacion de eventos a botones o la configuracion inicial de
componentes. Este enfoque en la modularizacion no sélo ofrece un cédigo
limpio y legible, sino que también facilita la reutilizacion y mantenimiento del
codigo.

class AddGroupActivity : AppCompatActivity () {

private lateinit var db: FirebaseFirestore

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {

}

super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.activity add group)
initializeFirebase ()

setupViews ()

Cadigo 2. Codigo ‘AddGroupActivity’.

Principio de responsabilidad Unica: Siguiendo este principio, cada funcion
tiene un proposito claro y definido. Esto se ve en cdmo las funciones en
onCreate() invocan otras funciones que se encargan de tareas especificas. Otro
ejemplo es en la actividad ‘EditSessionActivity’ (Codigo 3). Se puede observar
que las funciones tienen un objetivo Unico para mejorar la reusabilidad del
codigo.

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {

}

super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.activity edit session)

initViews () //inicializacidén vistas interfaz
//usuario

getSessionDataFromIntent () //recurar los datos de la sesiédn
//desde el intent de la actividad

fetchSessionFromFirestore () //recuperar los datos de una

//sesién desde Firestore

Cddigo 3. Codigo ‘EditSessionActivity’.
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5.1.2 Componentes Material Design 3

El disefio de la aplicacion sigue las directrices del Material Design 3 [11],
proporcionando una estética moderna y una interfaz de usuario coherente y agradable. Estos
componentes ofrecen componentes y patrones visuales que mejoran la experiencia del
usuario:

e Botones: Utilizados para acciones primarias y secundarias dentro de la
aplicacion. Asi como para alguna accion concreta.

Se han utilizado diferentes estilos de botones del paquete de Material Design 3 (Codigo
4). Para los botones principales se ha utilizado el boton estandar “Icon” (Figura 9). Para
botones Ilamados secundarios, que se utilizan para cancelar una operacion o hacer una
deseleccion de checkboxes, se ha utilizado el botdn de tipo “ElevatedButton” (Figura 10) y
para las sesiones de pacientes se ha utilizado el estilo “OutlinedButton” (Figura 11). Este
ultimo muestra el boton sin relleno y cambia de color al ser seleccionado, para ser reactivo
con el paciente y facilitarles el uso de la aplicacion. Ademaés, se cambia su color de fondo
una vez la sesion ha sido completada.

<style name="PrimaryButton" parent="Widget.Material3.Button.Icon">

<style name="SecondaryButton"
parent="Widget.Material3.Button.ElevatedButton">

<style name="SessionButton"
parent="Widget.Material3.Button.OutlinedButton">

Cddigo 4. Codigo XML que define las cabeceras de estilo de botones utilizados en el
proyecto (styles.xml).

Enviar Cancel-lar

Figura 10. Visualizacion del botdn Figura 9. Visualizacion del boton
“Icon” “ElevatedButton”

Realitzar la sessié Realitzar la sessié Sessi6 completada!

Figura 11. Visualizacion de los 3 estados del boton de tipo
“OutlinedButton”
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e Tarjetas: Ayudan a presentar la informacién de manera organizada y
estructurada. Para ello se ha utilizado la extension
“</androidx.cardview.widget.CardView>"

e Adria Mendoza Navarro GrupMatinsTortosa, grup d'estiu 2023

adria.mendozal23@gmail.com

QU}IQUG Vigsl grup d'estiu 2023
enriquevjl@gmail.com

Polinet
8 | 77 | grupDivendres, grup d'estiu 2023
polgarcia//(@gmail.com

Figura 12. Visualizacion de “cards”

e Textos de entrada: Ofrecen funcionalidades adicionales a los inputText por
defecto de Android Studio. Por ejemplo, al seleccionar el cuadro de texto
descripcion de qué debes escribir, se localiza en la parte superior, permitiendo
que el usuario sepa en todo momento qué deberia escribir alli. También permite
afiadir iconos laterales con funcionalidades. Por ejemplo, en la imagen de la
Figura 13 en “Contrasena”, el icono del ojo permite visualizar la contrasefia,
que al escribir se pone como puntos para mantener la privacidad. En el Codigo
5 se puede observar el codigo necesario para la implementacién del textinput
del campo de la contrasefia.

— Email

Nombre (Alias)

Contrasefia ©®©

Figura 13. Visualizacion de
inputEditTexts de Material Design

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout
android:id="@+id/passwordTextField"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:hint="@string/hint password"
android:layout gravity="center"
android:layout marginBottom="16dp"
android:layout marginLeft="100dp"
android:layout marginRight="100dp"
android:minHeight="70dp"
app:endIconMode="password toggle">

<com.google.android.material.textfield.TextInputEditText
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android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="textPassword"
android:minHeight="70dp" />
</com.google.android.material.textfield.TextInputLayout>

Cddigo 5. Codigo XML que define una interfaz de usuario utilizando el componente
‘TextInputLayout’ y ‘TextInputEditText’ proporcionados por Material Design de Google.

En este codigo, <com.google.android.material.textfield. TextinputLayout> es el
contenedor principal que envuelve el campo de entrada de texto. Proporciona las
funcionalidades adicionales como mostrar una etiqueta flotante (hint), gestionar errores y
mostrar un icono al final del campo de texto. Los campos siguientes gestionan el tamafio y
lo localizan en pantalla.

Y <com.google.android.material.textfield. TextinputEditText> es el campo de entrada
de texto real dentro del ‘TextInputLayout’ que fija el ancho y la altura del campo de entrada,
el tipo de dato de entrada (en este caso contrasefia, 1o que oculta automaticamente los
caracteres de la contrasefia) y la altura minima.
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Desarrollo de implementacion

La fase de implementacion es crucial en el desarrollo de software. Es aqui donde los

disefios y analisis previos toman forma y se materializan en una aplicacion funcional. Esta
seccidn tiene como objetivo exponer las decisiones técnicas y los procedimientos llevados a
cabo durante la implementacion de la aplicacion.

6.1 Configuracion del entorno

Antes de comenzar con la implementacion, es esencial tener un entorno adecuado. Para

el desarrollo de la aplicacion, se seleccioné Android Studio como IDE principal, debido a su
integracion natural con Kotlin y las herramientas especificas que ofrece para el desarrollo
Android. Especificamente, se utilizaron estos ajustes de configuracién para el proyecto:

Plugins utilizados:
« com.android.application: Plugin basico para aplicaciones Android.
« org.jetbrains.kotlin.android: Plugin para soporte Kotlin en Android.

o com.google.gms.google-services: Plugin para integrar los servicios de
Google.

« kotlin-android: Plugin para utilizar Kotlin especificamente para Android.
Configuracion de Android:
o Espacio de nombres: com.nerea_agud.MentActiva.

o SDKs: Se utiliza el compileSdk version 34, con un minSdk de 24 y
targetSdk de 34.

« Configuracion predeterminada:
o ID de aplicacion: "com.nerea_agud.MentActiva".
o Version de codigo: 1
« Nombre de version: "1.0".

« View Binding ha sido habilitado para facilitar la construccion de la Ul de la
aplicacion.

« Opciones de compilacién: Se establece la compatibilidad con la version 1.8
de Java.

o Opciones de Kotlin: Se utiliza el jymTarget en la version '1.8".

Gradle: El proyecto utiliza la distribucion Gradle 7.5, tal y como se indica en el
archivo ‘gradle-wrapper.properties’.

Bibliotecas utilizadas:
e Androidy Jetpack:

o ‘androidx.core:core-ktx:1.10.1’: Extensiones Kotlin para la libreria
core de Android.

o ‘androidx.appcompat:appcompat:1.6.1’: Biblioteca para
compatibilidad y componentes modernos de la interfaz de usuario.

e ‘com.google.android.material:material:1.9.0’:  Componentes  de
Material Design para Android.
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« ‘androidx.constraintlayout:constraintlayout:2.1.4’: Biblioteca para
disefio de interfaces con ConstraintLayout.

« ‘androidx.lifecycle:lifecycle-viewmodel-ktx:2.6.1° y
‘androidx.lifecycle:lifecycle-runtime-ktx:2.6.1’: Bibliotecas para el
manejo del ciclo de vida y ViewModels usando Kaotlin.

e ‘androidx.activity:activity-ktx:1.7.2’: Extensiones Kotlin para la
actividad.

e ‘androidx.recyclerview:recyclerview:1.3.0’: Biblioteca para
visualizar listas y colecciones en la Ul.

e ‘com.firebaseui:firebase-ui-firestore:7.2.0’: Ul de Firebase para
Firestore.

e ‘junit:junit:4.13.2’: Biblioteca para realizar pruebas unitarias.

e ‘androidx.test.ext:junit:1.1.5° 'y ‘androidx.test.espresso:espresso-
core:3.5.1’: Bibliotecas para realizar pruebas en Android

6.2 Integracion con Firebase

Firebase es esencial para la aplicacién, ya que proporciona una variedad de servicios
backend. Al inicio se realizd la configuracion basica, afiadiendo el archivo ‘google-
services.json’ al proyecto y asegurando que las dependencias necesarias estuvieran presentes
en el archivo ‘build.gradle’.

La implementacion se llevo a cabo siguiendo el manual oficial y las recomendaciones
de Firebase [9]. Se creo el proyecto (‘appnerea-89f15°) en Firebase Console y se afiadio la
aplicacion Android especificando su package name ‘com.nerea_agud.MentActiva’. Una vez
configurado, se descargo el archivo ‘google-services-json’ y se coloco en el directorio “:app’
del proyecto. Posteriormente, se afiadieron los plugins y dependencias necesarias en el
archivo ‘build.gradle’. Se configuro el fichero ‘AndroidManifest.xml’ y, a medida que se
fueron creando actividades, se fueron afiadiendo aqui para su correcta ejecucion.

A continuacidn, se muestran las especificaciones en detalle utilizadas para realizar esta
integracion con Firebase:

o Incorporacion del archivo ‘google-services.json’: Es el archivo clave para conectar
la aplicacion con Firebase. En este caso, el ID del proyecto Firebase es ‘appnerea-
89f15’, con un nimero de proyecto 336875137668.

e Dependencias en ‘build.gradle’:

« Se ha afadido el Bill of Materials (BOM) de Firebase, lo que simplifica la
adicion de dependencias relacionadas con Firebase, ya que no es necesario
especificar las versiones: ‘com.google.firebase:firebase-bom:32.0.0’.

e Se han integrado modulos de Firebase como
Analytics (com.google.firebase:firebase-analytics-ktx),
Auth (com.google.firebase:firebase-auth-ktx),
Database (com.google.firebase:firebase-database-kitx:20.2.2),
Firestore (com.google.firebase:firebase-firestore-ktx) y
Functions (com.google.firebase:firebase-functions-ktx:20.3.1) entre otros.
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o Manifiesto de Android (‘AndroidManifest.xml’): La aplicacion ha sido
configurada con un icono personalizado (‘mentactiva logo’), un tema especifico
(Theme.MentActiva), y se ha establecido que la actividad de inicio (IniActivity)
actia como el punto de entrada a la aplicacién. Ademas, todas las actividades se han
establecido en orientacion vertical para el aprovechamiento éptimo de la pantalla.

6.3 Base de datos: Estructura y Modelado

La estructura de la base de datos es crucial para la eficiencia y escalabilidad de la
aplicacion. Firebase Firestore ha sido la eleccion para el almacenamiento de datos, como se
ha mencionado previamente.

Al utilizar Firestore Database, la informacion se organiza en colecciones (collections)
y documentos (documents). En este caso, se ha decidido utilizar como identificadores de los
documentos parametros Unicos de los objetos en lugar de un UID autogenerado. En el caso
de los documentos de usuarios se utiliza el correo, y para las sesiones, juegos y grupos, el
nombre. Este enfoque aporta ventajas y desventajas:

Ventajas:

e Busqueda Rapida: Se puede acceder o verificar la existencia de una sesion
especifica directamente usando el 1D del documento (que seria el nombre de la
sesion) sin tener que hacer una consulta.

e Consistencia: Garantiza que no habra dos sesiones con el mismo nombre, ya
que los ID de los documentos en una coleccion deben ser Unicos.

Desventajas:

o Flexibilidad limitada: Si alguna vez se necesita cambiar el nombre de una
sesion, se tendria que crear un nuevo documento con el nuevo nombre y
eliminar el antiguo, lo cual no es 6ptimo.

e Limitaciones de caracteres: Firestore tiene algunas restricciones en cuanto a
los caracteres permitidos en los IDs de documentos, lo que podria ser un
problema si el nombre de la sesion tiene caracteres especiales.

La eleccion de este disefio responde a varias razones pragmaticas:

Consistencia del historial: Dado que sesiones, juegos y grupos se vinculan al historial
de un paciente, es primordial que estos elementos se mantengan estaticos y coherentes, para
asegurar la integridad de la informacion historica.

Claridad y evitacion de ambigiedades: Se busca que tanto los juegos como las
sesiones tengan identidades Unicas. Al evitar nombres duplicados, se elimina cualquier
posible confusion o ambigledad para los pacientes, terapeutas y administradores.

Eficiencia y unicidad: La prioridad es doble: lograr busquedas eficientes y asegurar
la unicidad de cada nombre. Al emplear el nombre de la sesion como ID, se cumple. Es
mucho mas agil y eficaz verificar la existencia de un nombre directamente a nivel de
documentos que acceder a cada documento individualmente para comparar un campo
especifico, como seria el caso del nombre. Esta eficacia se vuelve ain mas crucial en el
contexto de nuestra aplicacion, donde se anticipa que la cantidad de sesiones y juegos
experimentara un crecimiento sustancial.
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Por lo tanto, aungue cada disefio tiene sus trade-offs, este enfoque se alinea con los
objetivos y necesidades actuales de la aplicacion, priorizando la integridad, claridad y
eficiencia en el manejo de datos.

Por estos mismos motivos, actualmente eliminar totalmente y de forma definitiva no
se realiza en esta base de datos. Sino que todo objeto tiene un campo booleano “deleted” que
si esta activado deja de ser visible para el resto de usuarios, pero permanece en la base de
datos. Sin embargo, el administrador si puede seguir viendo esta informacién por si se
necesitase en algin momento. En el caso de los usuarios, por ahora no pueden eliminar su
cuenta, solo darla de baja.

A > users > admin@gmailc & Mas funciones en Google Cloud
2 appnerea-89fl5 W users = i B admin@gmail.com
<+ Iniciar coleccion <+ Agregar documento -+ Iniciar coleccion

admin@gmail.com > -+ Agregar campo

groups adria.mendozal23@gmail.co countCreated: 23 de agosto de 2023, 20:36:11 UTC+2

completedSession: false
typesOfGames carlal953biel@gmail . ce

~ currentGroups

users ¥ carlosperezBoegnail.c email: "admin@gmail.com

id: "TcFoEgkPYPWIfHhSIFCAYITNYII3
e true
Admin: true
1t: false
erapist: false
lastStatusChange: 24 de agosto de 2023, 18:17.03 UTC+2

name : "Administrador

Figura 14. Estructura de los datos en Firebase Firestorage

6.3.1 Coleccion: users

Dentro de la coleccion "users”, ademas de definir los campos estandar relacionados
con la informacion personal y de acceso de los usuarios, se han incorporado campos
disefiados especificamente para monitorear y administrar el progreso de las sesiones de los
usuarios-pacientes. Estos campos detallados capturan aspectos esenciales como: el
identificador Unico de la sesion que ha sido asignada al paciente, el estado actual de la sesion
(si ha sido completada o0 aln esta en curso) y una lista de los juegos dentro de esa sesion que
ya han sido realizados por el usuario. A medida que el paciente avanza y cumple con las
actividades, estos campos se actualizan en tiempo real.

Se disefio también una coleccion denominada “sessionHistory” que registra
documentos correspondientes a cada sesion asignada a un paciente (Figura 15). Cada
documento de esta coleccion detalla los ejercicios que componen la sesion, entre otros datos
relevantes. Un aspecto fundamental de estos documentos es que registran los intentos del
usuario en cada ejercicio. Con cada intento, se anota el instante de ejecucion y el namero de
errores cometidos. Como ejemplo, en la Figura 16 se ilustran los intentos efectuados en el
juego "frutasy colores", que pertenece a la categoria de clasificacion de palabras. Al registrar
tanto el numero de fallos como el momento exacto de realizacion, permite deducir el tiempo

11 Trade-off: Término utilizado para describir una situacion en la cual se pierde una cualidad o aspecto
a cambio de ganar otro. Implica una decisiéon que debe ser tomada entre varias opciones, donde mejorar un
aspecto puede resultar en la disminucion de otro.
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total invertido en el ejercicio y el nivel con el que se ha desarrollado. Esta estructuracion y
almacenamiento de la informacion beneficia a los terapeutas, al darles una vision clara del
paciente durante las sesiones, facilitando un seguimiento mas preciso y efectivo.

ﬁ > users > ferretergerard@ & Mas funciones en Google Cloud v

2% appnerea-89f15

| users

<+ Iniciar coleccion <+ Agregar documento

< Iniciar coleccion

B ferretergerard@gmail.c

om

qa carlal953biel@gmail.com = sessionHistory
lospe 8B@gmail.com
enriquevjl@gmail.com
Jpes ferretergerard@gmail. cor
users > gilrosa34@gmail.co + Agregar campa
10la@gmail . com ~ currentGroups -
jecastillo@gmail.com 8 'grupPepe’
Jjoselfigmail.com email: “ferretergerard@gmail.com”
id: "dyViocBGIThY2Y99MMikncGigj63
isActive: true
isAdmin: false
isPatient: true
isTherapist: false
lastStatusChange : 24 de agosto de 2023, 13:51:19 -

Figura 16. Esquema de la organizacion de datos de usuarios en Firebase Firestore

A > ... > ferretergerard@.. > sessionHistory

W sessionHistory

<+ Agregar documento <+ Iniciar c

6716eBa2-2cb2-4c2a-94ce-4¢ exerci:

A > ... > sessionHistory > 6716e8a2-2cb2-.. »

EXercises

B 5716e8a2-2cb2-4c2a-94ce- B exercises

-+ Iniciar coleccién <+ Agregar documento

B 5716eBa2-2cb2-4c2a-94ce-.. §

> 6716eBa2-2ch2-.. > exen

oleccién

ses

> fruitesy co

B fruites y colors

-+ Iniciar coleccion

& Més

B exercises

<+ Agregar documento

&Y Mas funciones en Google Cloud

exercises > buit = Agregar campo
fruites y colors > I
¥ attempts
sOopa peces de roba - )
failures: 10
Agregar campo
+ e g’ timestamp: 1693249338918
ationDate: 28de - E
agosio
de 2023, failures: 6
20:58:22
uTC+2 timestamp: 1693249345322
id: '6716e8a2-2ch2-4c2a- T2
94ce-4e519b4feadc failures: 1
idSassion: “dcfadSc- Limestanp: 1603249372443
0073-4fd8-
85a8- ipletionTime : 28 de agosto de 2023, 21:03:00
aB8702a06efo1 UTc+2
4 * endTim -

Figura 15. Esquema de la organizacion del historial de sesiones de los usuarios en Firebase Firestore.
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6.3.2 Coleccidn: groups

La coleccidn "groups” se caracteriza por almacenar informacion general de cada
grupo, tal como se ilustra en la Figura 17. Un elemento crucial en esta coleccidn es el campo
‘cédigo’, un identificador alfanumérico Unico compuesto por 8 caracteres, que sirve como
contrasefia para poder afiadirse al grupo. Aungue es posible renovar este cddigo, esta accion
esta restringida exclusivamente al administrador. Esta decision garantiza la seguridad y la
integridad de cada grupo.

M > goups > grupPepe A & Mas funciones el
22 appnerea-89f15 | groups = B grupPepe
=+ Iniciar colecciéon —+ Agregar documento <+ Iniciar coleccién

upMatinsTortosa + Agregar campo
h .'a.—.:l".‘-F‘.I.l.I ts
ferretergerard@gmail.com
carlosperez80@gmail.com”
« assignedTherapists
peped2@gmail.com
6ef94529"
deleted: false
id: "f4732e5574b6-4db7-bBb6-657802ebf119"
ame : "grupPepe’

place: "Camarles

Figura 17. Esquema de la organizacién de datos de grupos en Firebase Firestore

6.3.3 Coleccién: games

La coleccion "games" es el repositorio central de todos los juegos disefiados y creados.
Algunos atributos son universales a todos los juegos, y otros campos son especificos segln
el 'typeOfGame'. Esta estructura dual asegura que los juegos se puedan personalizar
eficazmente segun las necesidades de los usuarios. Para visualizar esta estructura en detalle,
la Figura 18 desglosa los campos de un juego especifico, como la sopa de letras.

Una decision de disefio crucial fue la de consolidar todos los juegos en una Unica
coleccidn, sin subdividirlos segun su tipo. Esta eleccion se tomé debido principalmente a
motivos de escalabilidad. En la préctica, centralizar la informacion facilita la
implementacién de mejoras y adaptaciones a medida que el sistema evoluciona. Si se
incorporan nuevos juegos o categorias en el futuro, no sera necesario reestructurar toda la
base de datos ni crear nuevas colecciones. Ademas, este disefio unificado agiliza las
consultas, permitiendo una busqueda y filtrado més eficientes, ya que se evitan consultas
dispersas en multiples colecciones.
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® > games > sopad'animals & Més funciones ¢
23 appnerea-89f15 | games = £ B sopa d'animals
<+ Iniciar coleccién —+ Agregar documento <+ Iniciar coleccién
games > alt + Agregar campo
I rout buit creatorTherapist: "annalbm@gmail.com’
- clar deleted: false
tyi ! classonivells dia 1: false
! ihicact = horizontal: true
fruats - 1 1: 3
e name : "sopa d'animals’
reverse: false
rapid . 8
sopa d'animals > Lype0fCane : "WordSoup’
sopa familia

rertical: true

Figura 18. Esquema de la organizacién de datos de juegos en Firebase Firestore

6.3.4 Coleccidn: sessions

Las sesiones comprenden sus caracteristicas propias y un listado de referencias a las
actividades o juegos que contienen. Especificamente, se conserva el nombre identificador de
cada actividad. Al momento de cargar una sesion, este nombre actda como una referencia
directa para acceder al documento del juego o actividad correspondiente.

M > sessions > sessioparaules. & Mas funciones en Google Cloud v
2 appnerea-89f15 K sessions = i B sessio paraules contraries
- Iniciar coleccion <+ Agregar documento -+ Iniciar coleccién

1ixta + Agregar campo

groups essio n.5

sessions > sessio paraules contraries > rapid’

obert"
2 "buit

alt’
torTherapist: "yolandaramos@gmail.com

ation: 24 deagosto de 2023, 20:54:13 UTC+2

d: false
Modification: 24 de agostode 2023,20:54:13 UTC+2

nam 'sessio paraules contraries’

Figura 19. Esquema de la organizacion de datos de sesiones en Firebase Firestore
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6.3.5 Coleccidn: typesOfGames

La coleccion "typesOfGames™ funciona como una lista de definicion de los diferentes
tipos de juegos disponibles. Ademaés de detallar la nomenclatura de los juegos ya existentes,
esta coleccion ha sido disefiada con una visién a largo plazo, permitiendo afiadir nuevos tipos
de juegos en el futuro. Esta estructura facilita la extensibilidad y adaptabilidad del sistema a
medida que se introduzcan nuevas modalidades de juegos.

A > typesOfGames > typesOfGames
=2 appnerea-89f15 I typesOfGames = i B types0fGames
-+ Iniciar coleccidn —+ Agregar documento <+ Iniciar coleccion
typesOfGames ? <+ Agregar campo
Jroups game1: "classification’
SE3510N3 '_.-'_'I"I'_"; . ICO'ﬂl'al'}"lNO’dl
PEREeres : game3 : "wordSoup"

number0fGames: 3

Figura 20. Esquema de la organizacion de tipos de juegos en Firebase Firestore

6.4 Implementacidn de actividades y ventanas con capturas

La interfaz de usuario es un componente vital en cualquier aplicacién, ya que
determina como los usuarios interactian y experimentan el software. Las decisiones de
disefio y funcionalidad se reflejan en cada ventana y actividad, y debe primar la fluidez y la
I6gica de navegacion. A lo largo de este apartado, se desglosan las actividades clave,
ofreciendo una vision detallada de su proposito, funcionalidad y disefio. Esta descripcion se
complementa con capturas de pantalla para una visualizacion directa de cémo se presenta
cada actividad al usuario final.
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6.4.1 Package: generalactivities

Este paquete contiene actividades que son comunes y no se limitan a un tipo especifico
de usuario o0 a un rol concreto.

A continuacion, se detallan las principales funciones de cada actividad y se
proporciona una descripcion basada en las vistas de usuario definidas en los archivos XML
correspondientes:

1. IniActivity:

o Funcidn: Esta actividad actia como la pantalla de bienvenida o inicio de la
aplicacion. Proporciona una primera impresion al usuario y guia las acciones
iniciales, el registro o el inicio de sesion.

e Vista: En la Figura 21 se muestra una captura del disefio “activity_ini.xml”.
Se puede observar el nombre y logotipo que he disefiado para la aplicacion,
junto con el nombre de la asociacién. Ademas, aparecen dos botones, que
permiten tanto iniciar sesién como registrar una nueva cuenta.

16:45 mié, 23 ago > M + 8 X = 100%8

MentActiva

AFATE

ASSOCIACIO DE FAMILIARS
D'ALZHEIMER TERRES DE L'EBRE

Iniciar Sesion

&No tienes cuenta?
iRegistrate!

ee® 0> o

Figura 21. Captura del disefio ‘activity_ini.xml’
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2. SignUpActivity:

Funcion: Esta actividad permite al usuario introducir sus datos y crear una
nueva cuenta en la aplicacion. Creando una cuenta de esta forma solo se
obtendran permisos de paciente.

Vista: En la vista se especifican de forma clara los datos que hay que
introducir para que sea mas sencillo el proceso. Ademas, al utilizar los
cuadros de introduccion de texto de Material Design permite que la
contrasefia tenga seguridad en visibilidad. También permite volver a la
pantalla de inicio de sesion, para generar fluidez en la aplicacion.

19:03 mié,23ago BB - 8 X = 100%8

REGISTRAR UNA NUEVA CUENTA

Para poder crear una nueva cuenta necesitamos:
- Un correo (gmail.com)
- Un alias/nombre que te identifique
- Una contraseiia de minimo 8 caracteres y nimeros

Email

Nombre (Alias)

Contrasefa ©

Registrar cuenta

Ya tengo una cuenta!

Figura 22. Captura del disefio “activity_signup.xml’
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3. LoginActivity:
Funcion: Esta actividad facilita el inicio de sesion de los usuarios registrados,
solicitando sus credenciales y validandolas contra la base de datos.

« Vista: Se han generado diferentes mensajes de error para que sea mas sencillo
para el paciente comprender qué esta ocurriendo.

INICIAR SESION CON TU CUENTA

[ I

Contrasena

Iniciar Sesion

G

¢Usar contrasefias guardadas?

Error al iniciar sesion

No se encontré cuenta con este correo electronico.

Error al iniciar sesién

Formato de correo electrénico no valido.

No tengo cuenta No tengo cuenta

Error en iniciar sessio

Error en iniciar sessio

El vostre compte ha estat desactivat. Si us plau, comunica't amb
I'associacié per reactivar-la

Error de xarxa. Comprova la teva connexio.

No tinc compte Acceptar No tinc compte

Figura 23. Captura del disefio ‘activity login.xml’ y mensajes de gestion de errores
que utiliza
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4. EditProfileActivity:

e Funcion: Permite a los usuarios modificar datos de su perfil incluyendo el
nombre, la contrasefia y tienen también la opcién de dar de baja su cuenta.

o Vista: Para realizar cualquier operacion, por seguridad se pide una
confirmacion final. Para cambiar la contrasefia, al ser un dato sensible y de
vital importancia, se pide que se introduzca el correo actual, la contrasefia
actual y la nueva contrasefia dos veces. Todos los cambios se realizan al
momento. Al dar una cuenta de baja, se cierra la aplicacion al usuario
directamente y se le restringe el acceso, no puede volver a acceder con su
cuenta hasta que el administrador le dé de alta.

19:19 mié, 23ago BB M -

Editar tu perfil

Cambiar Nombre
Cambiar contraseia

Dar de baja mi cuenta

Desactivar cuenta

¢Estas seguro de que deseas desactivar tu cuenta? Para volver
a habilitar tu cuenta, deberas ponerte en contacto con el
administrador.

Figura 24. Captura del disefio ‘activity_editprofile.xml’ y ejemplos de las ventanas
interactivas que utiliza con el usuario
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5. AddGroupActivity:

e Funcion: Sirve para la gestion personal de grupos asignados. Permite
suscribirse a nuevos grupos, introduciendo el codigo que el personal de la
asociacion proporciona previamente; o permite también abandonar uno o
varios grupos que ya tenga el usuario asignados.

« Vista: Permite realizar ambas actividades de forma clara y una eliminacion
multiple de grupos actuales.

19:20 mié, 23ago BB M - 2 X = 100%8

Selecciona grupos para abandonar

Suscribete a un nuevo grupo
O group2

Para afnadirte a un nuevo grupo, introduce su codigo: O tarragonaMafianas
Cancelar  Aceptar

Introduce el codigo del grupo

Cancelar

Eliminar alguno de mis grupos

Figura 25. Captura del disefio ‘activity addgroup.xml’ y la ventana interactiva de
seleccién de grupos que utiliza con el usuario
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6. SelectionActivity:

Funcion: Esta actividad sirve como centro de seleccion, donde los usuarios
que tienen permisos de administrador y de terapeuta al mismo tiempo, pueden
elegir entre qué tipo de papel quieren desarrollar en este momento dentro de

la aplicacion.

Vista: Es una vista clara que va a dirigir al usuario a la “homeActivity”
correspondiente.

19:05 mié, 23ago AR M - 8 X = 100%0

SELECCION DE VISTA DE USUARIO

Escoge que funcion quieres realizar en la aplicacion

Bienvenido/a, Juan Garcia! (terapeuta23@gmail.com)

Administrador

Cerrar sesion

Figura 26. Captura del disefio ‘activity selection.xml’
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6.4.2 Package: adminactivties

Este paquete alberga las actividades especificas para los administradores de la
aplicacion, facilitando una serie de funcionalidades que permiten la gestion, supervision y
control de diferentes aspectos de la plataforma. A continuacion, se proporciona un desglose
de cada actividad, con una descripcidn de su proposito principal y una visualizacion basada
en las vistas de usuario definidas en sus archivos XML correspondientes:

1. HomeAdminActivity:

e Funcion: Presenta una interfaz inicial para los administradores,
proporcionando acceso directo a herramientas y resimenes de gestion clave.

e Vista: Los botones se han agrupado en 3 bloques para mejorar la claridad de
las funciones. El primer bloque comprende la administracién de entidades, el
segundo funciones concretas de administrador y las dos finales son funciones
personales.

11:52 dv,25dag. 3 ¢ 1N - @ X = 55%8

Benvingut/da, administrador!

Administrar Terapeutes
Administrar Pacients
Administrar Grups
Administrar Activitats

Administrar Sessions

Canviar permisos terapeuta/administrador

Donar d'alta/baixa comptes especifiques

Editar el meu compte

Tancar sessio

Figura 27. Captura del disefio ‘activity_home_admin.xml’
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2. ShowGamesActivity:

12122 dv,25dag. B & 1M -

Desarrollo de implementacion

Funcion: Proporciona una lista detallada de juegos, ofreciendo al
administrador opciones de supervision y gestion.

Vista: Aparece una lista de las actividades/juegos, mostrando el nombre
identificador de la actividad, el tipo de actividad que es y el terapeuta que lo
ha creado. Si se pulsa sobre uno de ellos, se abre una ventana emergente con
toda la informacion detallada y la opcion de poder eliminar la actividad. Las
actividades eliminadas se marcan en gris y el resto en blanco.

VISTA D'ACTIVITATS CREADES

Nom de l'activitat

@ at

@ buit

@ clar

@ class_nivell5

@ classificacio 6 paraules

@ fruites y colors

@ net

@ obert

@ rapid

@ sopadanimals

@ sopa familia

Paraula contraria

Paraula contraria

Paraula contraria

Classificacio

Classificacio

Classificacié

Paraula contraria

Paraula contraria

Paraula contraria

Sopa de lletres

Sopa de lletres

Terapeuta Creador

gilrosa34@gmail.com

jcastillo@gmail.com

jeastillo@gmail.com

gilrosa34@gmail.com

jcastillo@gmail.com

jcastillo@gmail.com

annalbm@gmail.com

yolandaramos@gmail.com

gilrosa34@gmail.com

annalbm@gmail.com

jcastillo@gmail.com

sopa d'animals

Tipus d'activitat: Sopa de lletres

Diagonal: No

Horitzontal: Si

Vertical: Si

Revers: No

Mida: 8

Llista de paraules: lleo, koala, girafa, cangur, senglar
Nivell: 3

Figura 28. Captura del disefio ‘activity showgames_admin.xml’ y ventana emergente de
datos de la actividad con opciones de “Eliminar” y “Cerrar”
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3. ShowsSessionsActivity:

e Funcion: Presenta un listado de las sesiones creadas y permite observar de
forma répida los juegos que incluye. Ademas, se puede ver la informacion
mas detallada seleccionando una de las sesiones.

« Vista: Muestra todas las sesiones con un icono, el nombre de la sesién y las
actividades que incluye. La ventana emergente de datos permite editar la
sesion y acceder a la vista de “EditSessionActivity”.

17:34 mié, 30ago BB

Sesiones creadas

Para ver la informacion de la sesion o editarla, haz click en
una de ellas

i agost 2023 agost 2023

Fecha de creacion: 27-08-2023 14:51:07
Fecha de Ultima modificacion: 29-08-2023 20:51:49
Terapeuta creador: annalbm@gmail.com

g i estiu2023 s.2 Actividades incluidas: obert, fruites y colors, classificacié 6
paraules, buit, buit, buit

Cerrar  Editar

n s.larga

n sessio mixta

i session.5
i sessio paraules contraries

i sessio8

n sessi6 26 d'agost (2023)

ﬁ sessio 5

@ i 06806 6 n o <

Figura 29. Captura del disefio ‘activity showsessions.xml’ y ventana emergente de
datos de la sesion con opciones de “Editar” y “Cerrar”
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4. EditSessionActivity:

e Funcion: Permite ver la informacion completa de la sesion. Tiene la
funcionalidad de eliminar la sesion y eliminar actividades determinadas que
forman parte de la sesion.

o Vista: Para ambas acciones se requiere un mensaje de confirmacion final.
Las actividades pueden eliminarse de forma multiple.

11:48 dv,25dag. ¢ P -

sessio mixta

Data de creacio: 24-08-2023 20:55:24

Data de darrera modificacio: 24-08-2023 20:55:24
Terapeuta creador: yolandaramos@gmail.com
Activitats incloses: fruites y colors, buit, sopa
d'animals

Eliminar Activitats

Eliminar la sessi6

Eliminar Activitats

O fruitesy colors

O  buit
O sopadanimals

Cancellar  Acceptar

Figura 30. Captura del disefio ‘activity editSession.xml’ y la ventana interactiva de
seleccién de actividades que utiliza con el usuario
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5. ShowGroupsActivity:

Funcion: Muestra un listado de todos los grupos creados y permite observar
la informacion de forma rapida. Se muestran de color gris los grupos
eliminados y que no estan disponibles para nuevos accesos. El resto de grupos
de color blanco.

e Vista: La vista de cada grupo muestra un icono, el nombre del grupo y el

lugar donde se desarrollan las sesiones de dicho grupo. La seleccion de un
grupo muestra la ventana flotante con los datos de forma detallada. También
aparece la opcion de acceder a “Editar” el grupo.

Llistat de grups

grupPepe
Codi: 6ef94529

Selecciona un grup per veure'n més informacio o editar-lo Lloc: Camarles

=

dimecrestardes
T

ortosa.

grup destiu 2023
Tortosa

grup reduit
Tortosa

grup!

Aldover

grup2

Aldover

grupa

Xerta
grupDillunsMa
Roquetes
grupDivendres
€ Perelld

grupPepe
Cameres

Fig

Pacients: ferreterg D com, carl

g
matildepons85@gmail.com

GrupMatinsTortosa £2bc0362 Terapeutes: pepe92@gmail.com
Tortosa

ti

60194529

ura 31. Captura del disefo ‘activity showgroups.xml’ y ventana

emergente de datos de la sesion con opciones de “Editar” y “Cerrar”
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6. CreateGroupActivity:

e Funcion: Posibilita la creacion de nuevos grupos, definiendo el nombre del
grupo y el lugar donde se ubicaré el grupo. A partir de aqui, la aplicacion
genera un codigo aleatorio alfanumérico que sera el codigo para que los
usuarios puedan acceder al grupo.

e Vista: Si algin campo no estd completo, no se permite crear el grupo.
Ademaés, se comprueba que el nombre del grupo no esté ya registrado.

1543 ds,26dag. A M - B X = 36%4

Crea un nou grup

Figura 32. Captura del disefio ‘activity creategroup.xml’

7. EditGroupActivity:

o Funcion: Ofrece al administrador la posibilidad de editar y modificar detalles
de grupos ya existentes. Se pueden eliminar pacientes o terapeutas del grupo,
cambiar la ubicacion del grupo, o se puede escoger generar un nuevo cédigo,
dejando el cédigo previo sin uso.

« Vista: Todas las acciones utilizan mensajes de confirmacion para asegurar
gue no se realizan cambios erroneos. Para eliminar un terapeuta o un paciente
basta con hacer clic sobre el nombre del usuario y aparece la ventana que se
observa a continuacion. Si se genera un nuevo codigo o se cambia el lugar, la
informacion se actualiza al momento.

1536 ds,26dag. (> MM -

Editar informacié d'un grup

Nom del grup: grupPepe

Terapeutes Assignats

pepe92@gmail.com Estas segur que vols eliminar carlosperez80@gmail
.com?

Pacients Assignats
ferretergerard@gmail.com
carlosperez80@gmail.com

matildepons85@gmail.com

Eliminar Grup

Figura 33. Captura del disefio ‘activity editgroup.xml’

59



Desarrollo de implementacion

8. ShowPatientsActivity:

e Funcion: Muestra un listado de todos los pacientes que se han registrado en
la aplicacion. Muestra los pacientes cuyas cuentas han sido dadas de baja de
color gris, el resto de color blanco. Permite ver de forma rapida el nombre, el
correo y los grupos que tiene actualmente asignados.

« Vista: La seleccion de un paciente muestra una ventana flotante con toda la
informacion de dicho paciente. También se muestra la opcion de “Editar” la
cuenta.

15558 ds., 26 dag. B -

Llistat de pacients registrats

Selecciona un pacient per veure'n més informacio o
editar-lo

Adria Mendoza Navarro GrupMatinsTortosa, grup destiu 2023
adria.mendoza123@gmail.com
adria.mendoza123@gmail.com
e Carlet Bielsa Creat: 2023-08-24 14:26:50
carla1953biel@gmail.com Grups assignats: GrupMatinsTortosa, grup1, grup d'estiu 2023

Grups actuals: GrupMatinsTortosa, grup d'estiu 2023
Ultima modificacié: 2023-08-24 14:26:50

Carlos Pérez
grupPepe Cancellar  Editar

carlosperez80@gmail.com

Quigue Vida) grup destiu 2023
enriquevjl@gmail.com
Gerard Ferreter

arupPepe
ferretergerard@gmail.com

Julia Bosch

grupDillunsMati
juliaboshtortosa@gmail.com

Laia Garcia
laia.garcia.roca@gmail.com

Mati Pons
grupPepe
matildepons85@gmail.com

grupDivendres

Pau Ruiz G
pau.ruiz@gmail.com

Polinet
polgarcia77@gmail.com

grupDivendres, grup diestiu 2023

[T}

0606 n o <

Figura 34. Captura del disefio ‘activity showpatients.xml’

60



Desarrollo de implementacion

9. ShowTherapistActivity:

e Funcion: Muestra un listado de todas las cuentas de terapeutas que se han
creado en la aplicacién. Muestra los terapeutas cuyas cuentas han sido dadas
de baja de color gris, el resto de color blanco. Permite ver de forma rapida el
correo y los grupos que tiene actualmente asignados.

o Vista: La seleccidn de un terapeuta muestra una ventana flotante con toda la
informacion de dicho usuario. También se muestra la opcion de “Editar” la
cuenta, que llevaria a la misma ventana que en el caso de editar una cuenta
de paciente.

16:44 ds,26dag. B 4 B -

Llistat de terapeutes
Per veure o editar la informacio dels terapeutes, prem
sobre ells
B annalbm@gmail.com Anna Lombarte
B gilrosa34@gmail.com Rosa Laura Gil
gilrosa34@gmail.com
B joself@gmail.com José Luis Ferré it 202908 RS54
Grups Assignats: grup d'estiu 2023
Grups Actuals
Ultima Modificaci6: 2023-08-26 16:30:03
B neus.soler@gmail.com Neus Soler Permis dAdministrador? No
B nilpr18@gmail.com Nil Pujol Riba
B pepe92@gmail.com Pepe Gil
B yolandaramos@gmail.com Yolanda Ramos
@ Crea un nou terapeuta
@ 06 & O m o <

Figura 35. Captura del disefio ‘activity showptherapists.xml’
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10. EditUserActivity:

e Funcion: Facilita la edicion y modificacion de la informacion de los usuarios,
permitiendo al administrador realizar cambios en los detalles de las cuentas.
Permite ver toda la informacion del usuario escogido (terapeuta o paciente) y
se puede eliminar de algun grupo que tenga asignado o dar su cuenta de baja.

o Vista: Si el usuario estd dado de alta, aparece el boton de dar de baja; si no,
el de dar de alta. Para ello se ha utilizado el campo “Visibility” de los botones
dependiendo de la condicion de si esté activo o no. La eliminacion de grupos
puede ser mdaltiple. Estos cambios se reflejan en la aplicacion de forma

instantanea.
Detalls de l'usuari Detalls de l'usuari
carla1953biel@gmail.com | Carlet Bielsa carla1953biel@gmail.com | Carlet Bielsa

Pacient

Creat: 2023-08-24 14:33.08
Grups assignats:

Pacient

Creat: 2023-08-24 14:33:08

Grups assignats: Grups actuals:
Grups actuals: Actiu: No

Actiu: Si Ultima modificacié: 2023-08-24 16:02:10
Ultima modificaci6: 2023-08-24 16:02:10

Eliminar de Grup
Eliminar de Grup

Donar de Baixa Donar d'Alta

Figura 36. Captura del disefio ‘activity edituser.xml’
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11. AdminPermissionActivity:

Funcion: Proporciona al administrador la capacidad de gestionar los
permisos de usuarios terapeutas, pudiendo asignar o revocar el permiso de
administrador. Esta funcion se ha encapsulado aparte, porque es una funcion
de mucha importancia. Por lo tanto, es preferible que se encuentre separada
para evitar confusiones y errores.

Vista: Una vez se introduce el correo y se pulsa el botdn, la aplicacion
responde con mensajes (toast) para dar feedback al usuario, como se puede
observar por pantalla.

16:48 ds,26d'ag. B3 & B> -

MODIFICAR PERMISOS D'ADMINISTRADOR
A TERAPEUTES

neus.soler@gmail.com

Donar permisos d'administrador

Treure permisos d'administrador

Q Aquest usuari ja té permisos d'administrador.

Figura 37. Captura del disefio ‘activity adminpermission.xml’

12. ChangeAccountsStateActivity:

Funcion: Ofrece herramientas para modificar el estado de las cuentas de
usuario, permitiendo activaciones o desactivaciones segun sea necesario. Esta
funcién ya se puede realizar desde editar la cuenta de un usuario, pero se ha
afiadido por si podia ser méas clara para el administrador.

Vista: Esta vista también muestra los dos botones de activar y desactivar,
pero si se intenta realizar una accion como activar a una cuenta activa, la
aplicacion también responde al usuario. La gestion se realiza mediante toast.

1651 ds, 26 d'ag. B3 & B - 8% = 32%8

Activa o desactiva el compte d'un usuari

Activar usuari

Desactivar usuari

Figura 38. Captura del disefio ‘activity changeaccountsstate.xml’
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6.4.3 Package: therapistactivities

Este paquete engloba las actividades disefiadas especificamente para los terapeutas de
la aplicacion, proporcionando herramientas fundamentales para la gestion, supervision y
seguimiento de pacientes, actividades y sesiones. A continuacion, se detalla cada actividad,
su funcidn principal y una representacion visual basada en las vistas de usuario:

1. HomeTherapistActivity:

o Funcion: Presenta una interfaz inicial para los terapeutas, ofreciendo una
vision general de sus funciones y opciones.

e Vista: El boton de “Cerrar sesion” se ha puesto en otro color para poder
diferenciarlo mas facilmente.

20:33 ds,26dag. P& @ - BN = 19%8

Benvingut/da, terapeuta Anna Lombarte!

Administrar i assignar sessions
Administrar activitats i crear sessions
Crear noves activitats

Administrar pacients

Gestionar els grups assignats

Editar el meu compte

Tancar la sessio

Figura 39. Captura del disefio ‘activity _hometherapist.xml’

2. CreateNewGameActivity:

o Funcion: Permite a los terapeutas crear nuevos juegos personalizados para
sus pacientes. En esta pantalla pueden escoger qué tipo de juego quieren.

« Vista: Por ahora solo hay 3 juegos, por lo que se ha decidido hacer de esta
forma. Si hubiese muchos juegos, podrian afiadirse iconos para poder
diferenciar a primera vista de qué boton se trata cada juego.

20:03 ds.,26dag. P @ & -

Crea una nova activitat

Escull el tipus d'activitat que vulguis crear:

Sopa de lletres

Paraula contraria

Classificacio

Figura 40. Captura del disefio ‘activity createnewgame.xml’
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3. SessionHistoryActivity:

Funcion: Ofrece un registro historico de las sesiones llevadas a cabo por un
paciente y sus intentos y fallos en cada ejercicio, facilitando el seguimiento y
revision de progresos y resultados. Se muestra el tiempo de inicio del
ejercicio (si lo ha iniciado) y el tiempo de finalizacion (si lo ha completado).
Esto permite saber la duracion del ejercicio. Ademas, se almacenan por cada
intento que realiza cuéntos fallos ha realizado y en qué momento.

Vista: Al inicio se presenta toda la informacion del paciente. A continuacion,
cada card violeta es una sesién. Muestra el nombre de la sesion y la fecha de
asignacion. Ademas, incluye diferentes actividades como cards blancas que
recogen los datos de realizacion de la actividad. También se ha afiadido un
botén “Detalles de la actividad” que permite ver los parametros de ese
ejercicio, para asi poder comparar con los datos que ha obtenido el paciente
y realizar un analisis mas rapido.

17:22 mié, 30ago AR - g x = 100%8

Historial
Paciente: Polinet

Email: polgarcia77@gmail.com
Creacion de la cuenta: 24-08-2023 14:31:39
Grupos asignados: grupDivendres, grup d'estiu 2023
Grupos actuales: grupDivendres, grup d'estiu 2023
Sesion asignada actual: sessié 26 d'agost (2023)
Usuario activo: Si
Ultima modificacién del estado de la cuenta: 24-08-2023 14:31:39

sessio8

27-08-2023 18:11:02

Intentos de la actividad: alt

Tiempo de inicio de la actividad: 27-08-2023 18:12:04

28-08-2023 13:11:47 Fallos: 1
28-08-2023 13:11:48 Fallos: 1
28-08-2023 13:11:54 Fallos: 0

Tiempo de finalizacién de la actividad: 28-08-2023 13:11:55

Intentos de la actividad: fruites y colors Detalles actividad
Tiempo de inicio de la actividad: 27-08-2023 18:12:14

28-08-2023 21:07:02 Fallos: 3

Actividad no completada

Intentos de la actividad: rapid Detalles actividad
Actividad no iniciada

Actividad no completada

Intentos de la actividad: sopa d'animals Detalles actividad

Tiempo de inicio de la actividad: 27-08-2023 18:12:22
27-08-2023 18:12:34 Fallos: 0

27.n0.9072 10-12:90 Callae- 0

@ 0 O % m o <

Figura 41. Captura del disefio ‘activity _session_history.xml’
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4. ShowActivitiesAndCreateSessionsActivity:

o Funcion: Presenta un listado de actividades disponibles y permite la creacion
de sesiones basadas en estas. Comparando esta vista con la del administrador,
en esta se aflade también el nivel, para facilitar la creacion de sesiones de los
terapeutas, y unos checkboxs que les permiten realizar la seleccion para
afiadirlo a sesiones. Estas dos nuevas funcionalidades permiten, o bien afiadir
las actividades seleccionadas a una sesion existente, o bien crear una nueva
sesion con esas actividades. Los terapeutas no pueden ver actividades
eliminadas.

« Vista: Para afiadir las actividades a sesiones ya creadas, se muestra una lista
y pueden realizar seleccion multiple. Si esta actividad ya formaba parte de la
sesion, no se vuelve a afiadir de nuevo. La opcion de creacion de nueva sesion
solicita un nombre, que se comprueba que no exista previamente en la base
de datos. El botén “Cancelar” deselecciona todos los checkboxs.

17:20 mié, 30 ago BB @ - 8 X = 100%8

VISTA DE ACTIVIDADES CREADAS Nowibie do la sesidn
Selecciona las actividades que quieras afadir a una sesion Cancelar  Aceptar
2 Escribir Nivel: 2 Actividad de la palabra contraria O
2 buit Nivel: 3 Actividad de la palabra contraria O
2 clas_corta Nivel: 2 Actividad de clasificacion de palabras [m] Selecciona la sesion o sesiones a las que quieres afadir
estas actividades
agost 2023
2 class_nivell5 Nivel: 5 Actividad de clasificacion de palabras O estiu2023 5.2
s.larga
‘2 classificacié 6  Nivel: 4 Actividad de clasificacion de palabras (m] sessio mixta
paraules
session.5
2 fruitesy colors  Nivel: 3 Actividad de clasificacion de palabras O sessio paraules contraries
sessio8
2 obert Nivel: 2 Actividad de la palabra contraria O sessi6 26 dagost (2023)
sessio 5
sessio classificacio
2 rapid Nivel: 1 Actividad de la palabra contraria (]
sessio13
’ sessios
B sopadanimals  Nivel: 3 Sopa de letras O
sessio9
Agregar a sesion Cancelar ~ Aceptar
Crear nueva sesion
Cancelar
@ 066 © % m o <

Figura 42. Captura del disefio ‘activity show_activities.xml’
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5. ShowAndAssignSessionsActivity:

o Funciodn: Proporciona una lista de sesiones y facilita la asignacion de estas a
pacientes especificos. Es similar a la vista de administradores; sin embargo,
aqui la ventana de detalles de la sesion permite también “Asignar”. Esta
funcion permite asignar las sesiones a los pacientes de sus grupos. Los
terapeutas no pueden ver sesiones eliminadas.

o Vista: Para asignar una sesion, se muestran solo pacientes que compartan
grupo con el usuario terapeuta. Ademas, se muestra la sesion asignada
previamente y si estd completada. La asignacion puede ser multiple.

Assignar als pacients

: % o Adria Mendoza Navarro - Sessio: sessio 26 d'agost
sessio paraules contraries (2023) - Completada: No

Data de creacio: 24-08-2023 20:54:13 Quique Vidal - Sessio: sessio 26 d'agost (2023) -
Data de darrera modificacio: 24-08-2023 20:54:13 Completada: Si
T creador: yolar com

Activitats incloses: rapid, obert, buit, alt O Polinet - Sessio6: sessio mixta - Completada: No

Assignar

Figura 43. Captura del disefio ‘activity sessions assign.xml’

67



Desarrollo de implementacion

6. ShowGroupPatientsActivity:

o Funcion: Muestra el listado de pacientes que pertenecen a los grupos a los
cuales esta asignado también el terapeuta, facilitando su gestion vy
seguimiento. Esta vista difiere con la de administrador en la ventana de
informacion detallada. Esta tiene la funcion de eliminar al paciente de un
grupo (puede eliminarlo de los grupos en los que compartan paciente-
terapeuta) y también puede acceder a su historial. Sin embargo, no puede
editar su cuenta.

e Vista: La eliminacion de grupo muestra el listado de los grupos actuales del
paciente seleccionado, en los cuales el terapeuta también esta asignado, y
permite eliminarlos de forma multiple. Si se accede al historial, se abre la
actividad “SessionHistoryActivity”.

20:38 ds,26dag. B @ -

Llistat de pacients registrats

Selecciona un pacient per veure'n més informacié o
editar-lo

Adria Mendoza Navarro GrupMatinsTortosa, grup d'estiu 2023
adria.mendozal23@gmail.com

Quique Vidal grup dlestiu 2023
enriquevjl@gmail.com

Polinet grupDivendres, grup d'estiu 2023
polgarcia77@gmail.com

adria.mendoza123@gmail.com

Creat en: 2023-08-24 14:26:50

Grups assignats: GrupMatinsTortosa, grup1, grup d'estiu 2023
Grups actuals: GrupMatinsTortosa, grup d'estiu 2023

Darrera modificacio: 2023-08-24 14:26:50

Historic

Figura 44. Captura del disefio ‘activity show_groups.xml’ para terapeutas
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6.4.4 Package: patientactivities

Este paquete se centra en las actividades disefiadas especificamente para los pacientes,
proporcionando herramientas e interfaces para que desarrollen su experiencia y participacion
en las sesiones y actividades. Los disefios de estas interfaces se han intentado realizar
sencillos y claros, debido al tipo de usuario que los va a utilizar.

1. HomePatientActivity:

e Funcion: Proporciona una interfaz inicial para los pacientes, mostrando su
informacién, si tiene 0 no grupos asignados, y/o sesion asignada pendiente
para realizar.

« Vista: Para cada caso se ha disefiado una vista diferente que guie al usuario
de la mejor forma posible y que sea visual.

19:29 ds,26dag. B & B 19:28 ds,26dag. B3 & B +

Benvingut/da, Pau Ruiz G.! Benvingut/da, Pau Ruiz G.!

G i ¢ DillunsMati
No formes part de cap grup. Prem el boté 'AFEGIR FUp/e SEHEE ROl uIshEE

NOU GRUP' per poder formar part de MentActiva! :) Encara no tens cap sessié assignada!
Editar el meu compte

- Tancar la sessié
Tancar la sessio

17:49 ds,26dag. B & B> + 19:13 ds,26dag. B & B - 8N = 27%%

Benvingut/da, Quique Vidal! Benvingut/da, Quique Vidal!

Grup/s assignat/s: grup d'estiu 2023 Grup/s assignat/s: grup d'estiu 2023

Tens una sessio assignada! Tens una sessio assignada!
Sessio assignada: sessio // - "\‘\\ Sessi6 assignada: sessié
26 d'agost (2023) / 26 d'agost (2023)

@ Activitats: sopa familia, ‘ Realitzar la sessié ,‘ @ Activitats: sopa Sessi6 completada!

classificacio 6 paraules, ‘x\ / familia, classificacio 6
obert < / paraules, obert

Afegir/Eliminar grup Afegir/Eliminar grup
Editar el meu compte Editar el meu compte

Tancar la sessi6 Tancar la sessi6

Figura 45. Captura del disefio ‘activity home patient.xml’
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2. DoSessionActivity:

e Funcidn: En caso de que tengan una sesion asignada, pueden acceder a esta
pantalla. Aqui se muestran las actividades que incluye la sesion. A medida
que realizan las actividades, estas se van marcando automaticamente como
completadas (check morado) y no permite volver a acceder.

o Vista: Una vez todas las actividades estan marcadas como completadas, se
muestra un mensaje de felicitaciones. Si realizan clic sobre alguna actividad,
se les mostrara un mensaje de que no se puede realizar porque ya esta
completada.

19:13 ds,26dag. B3 & B

Sessio: sessio 26 d'agost (2023)
Felicitats, has acabat la sessid!
‘/2 sopa familia Sopa de lletres

2 classificacio 6 Classificacio

. paraules
Vols dur a terme l'activitat obert?
9 obert Paraula contraria Cancel'lar  Acceptar

Figura 46. Captura del disefio ‘activity do_session.xml’
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6.4.5 Package: games.createGames

Este paquete esta destinado a la creacion de nuevas versiones de los juegos, y el codigo
de actividad de los juegos en si mismos, ofreciendo interfaces especificas para diferentes
tipos de actividades.

En estas actividades son los usuarios terapeutas los que introducen los datos para crear
la actividad. Por lo tanto, se han tenido que afiadir restricciones. Se comprueba el tipo de
dato que se puede introducir, valores que pueden dar errores, 0 nombres de juegos que ya
estan creados y, por lo tanto, no puede crearse uno nuevo con esas caracteristicas.

1. CreateClassificationActivity:

e Funcion: Permite la creacion de juegos basados en la clasificacion de
elementos.

o Vista: Se muestra un texto sobre qué se debe introducir en cada lugar y se
dan indicaciones. No se permite la creacion hasta que todos los pardmetros
estan completados y los datos son correctos. Se van mostrando mensajes de
error concretos con los cambios necesarios para poder crear el juego.

20:29 ds,26dag. P @ -

Crear Joc de Classificacio

Selecciona el nivell de dificultat de I'activitat que estas a
punt de crear

0102030405

Crear

Figura 47. Captura del disefio ‘activity create_classification.xml’
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2. CreateContraryWordActivity:

o Funcion: Facilita la creacidn de juegos que trabajan con palabras opuestas o
contrarias.

o Vista: En este caso se utiliza la palabra como identificador del juego.

20:03 ds,26dag. B3 @ & -

BN 5.22%8

Crear Paraula Contraria

Selecciona el nivell de dificultat de I'activitat que estas a
punt de crear

010203 040s

Figura 48. Captura del disefio ‘activity create contrary.xml’

3. CreateWordSoupActivity:

o Funcidn: Ofrece una herramienta para crear sopas de letras personalizadas.

o Vista: En este caso, ademas de los datos escritos, se deben seleccionar las
orientaciones en que la sopa se va a crear; se debe seleccionar como minimo
una orientacion (diagonal, vertical o horizontal) para que se pueda crear.

20:17 ds,26dag. @ @ -

Crear una sopa de lletres

* Ingresa les paraules separades per comes

*Escull l'orientacié en la qual les paraules s'ubicaran

O Horitzontal
O Vertical
O Diagonal

O Del revés

Selecciona el nivell de dificultat de I'activitat que estas
a punt de crear

O10203040-5

Figura 49. Captura del disefio ‘activity create_word_soup.xml’
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Subpaquetes de juegos:

Este paquete contiene el cddigo para la ejecucion de juegos disefiados a partir de
actividades especificadas por terapeutas. Estos juegos son generados dinamicamente,
basados en los parametros almacenados en la base de datos. Al finalizar un juego, el sistema
brinda una retroalimentacion positiva a través de un mensaje de felicitacion y redirige al
usuario a la pantalla ‘activity_do_session.xml’, donde la actividad que acaba de completar
se marca como finalizada.

Package wordsoupgame: WordSoupActivity / WordSoupViewModel

Funcidn: Este paquete esta disefiado para manejar y presentar el juego de
sopa de letras. Se encarga de generar el ejercicio de forma dinamica para los
pacientes, en funcion de los pardmetros especificados por el terapeuta:
tamano del tablero, palabras a buscar y orientaciones permitidas.

Vista: Cuando se pulsa una letra, esta se marca de color azul. Si se vuelve a
pulsar o hacer clic en el boton cancelar, se desmarca. Para validar una palabra
se debe pulsa el botdn verde de “Enviar”. Si la palabra es correcta, se queda
marcada de color verde; si la palabra es incorrecta, se queda marcada en rojo
durante un periodo muy corto de tiempo y luego vuelve a su estado normal.
Cada vez que se acierta una palabra, el contador aumenta.

*Anotacion detallada de la funcionalidad: Para garantizar que las palabras
se distribuyan adecuadamente en el tablero, se ha ideado un algoritmo
eficiente que combina aleatoriedad y l6gica. La mecanica es la siguiente:

1. Se determina aleatoriamente una coordenada inicial (startRow y
startCol) para la palabra.

2. Se decide si la palabra se coloca de forma regular o invertida,
dependiendo si el juego permite palabras en reverso.

3. Posteriormente, se verifica si es posible ubicar la palabra en alguna
de las orientaciones permitidas: horizontal, vertical o diagonal.

4. Si la palabra puede ser colocada en alguna de estas orientaciones sin
conflictos, se ubica. Si no, se verifica la siguiente orientacion. Si
ninguna orientacion es viable, el proceso se repite generando nuevas
coordenadas iniciales.

(word in wordsToFind) {
var placed = false

while (
val
val
val
val

if

'placed) {

startRow = Random.nextInt (size)

startCol = Random.nextInt (size)

isReverse = gameData.reverse && Random.nextBoolean ()
wordToPlace = if (isReverse) word.reversed() else word
(gameData.horizontal || gameData.vertical ||

gameData.diagonal) {

val orientation = 1listOf (gameData.horizontal,

gameData.vertical, gameData.diagonal).filter { it }.random/()

if (orientation == gameData.horizontal &&

canPlaceHorizontal (wordToPlace, startRow, startCol, emptyGrid)) {

placeHorizontal (wordToPlace, startRow, startCol,
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emptyGrid)
placed = true
} else if (orientation == gameData.vertical &&
canPlaceVertical (wordToPlace, startRow, startCol, emptyGrid)) {
placeVertical (wordToPlace, startRow, startCol, emptyGrid)
placed = true
} else if (orientation == gameData.diagonal &&
canPlaceDiagonal (wordToPlace, startRow, startCol, emptyGrid)) {

placeDiagonal (wordToPlace, startRow, startCol, emptyGrid)
placed = true

Cadigo 6. Este fragmento pertenece a ‘WordSoupViewModel’ y es responsable de
posicionar las palabras en la sopa de letras.

26d9g B4 B - Gdog B 4B -
SOPA DE LLETRES SOPA DE LLETRES
2/7 4/7

u J | A v N D X u J | v A N D X

. . s = . . _

w N S u M v | D w N S U M \ | D

" ’ I ’ ’ " ¢ ‘ _ ‘

c u N & A D A M c u N Y A D A

! ’ _ ! A !

E R A P P B z R z

0 A M R E G A E (o] A M R E G A
Paraules a cercar: Paraules a cercar:
pare, mare, sogre, filla, avia, cunyada, germa pare, mare, sogre, filla, avia, cunyada, germa
D EEID G GEETED
@ i 060 0 n o < @ i 0B 0 n o <

Felicitats!

Has completat l'activitat amb éxit.

Figura 50. Captura del disefio ‘activity word soup.xml’. En este caso la sopa tiene
palabras en horizontal, vertical y reversas.
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« Package classification game: ClassificationActivity / ClassificationViewModel

o Funcion: Implementa el juego de clasificacion de palabras para los usuarios,
a partir de unas categorias dadas y unas palabras que pertenecen a una u otra.
El juego finaliza cuando todas las palabras se han clasificado correctamente.

« Vista: Se muestra una palabray debe clasificarse en una de las dos categorias
seleccionando el checkbox correspondiente. Se han utilizado lineas divisorias
para mejorar la claridad de la pantalla. Como errores se contabilizan huecos
en blanco y palabras mal clasificadas.

22:31 mié, 30ago M & - 8 X = 100%0

ACTIVIDAD DE CLASIFICACION DE
PALABRAS

Hay errores

Tienes 3 palabra(s) incorrecta(s). Por favor, corrigelas

De acuerdo

Selecciona a qué categoria pertenece cada palabra

Palabras Pobles Rius

Montsia [m]
Roquetes O
Amposta [m}
Ebro O [}
Tortosa m}
Algars O

G D

Figura 51. Captura del disefio ‘activity_classification.xml’.
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o Package contrarywordgame: ContraryWordActivity / ContraryWordViewModel

e Funcion: Implementa el juego de palabras contrarias para los usuarios. Se
muestra una palabra por pantalla y el usuario debe escribir la contraria.

« Vista: Se muestra la palabra en la parte superior y con tamafio méas grande, y
debajo el cuadro de texto donde se debe escribir la palabra contraria. La
comprobacion se ha realizado para que posibles espacios en blanco o
mayUsculas o minusculas no influyan en la comprobacion y la palabra se dé
por valida. Para realizar un intento, debe pulsar el boton “Enviar”. Si se pulsa
el boton “Cancelar”, se borran las letras introducidas.

1913 ds,26d'ag. B & B> - 883 27%8

Activitat de la paraula contraria

Has d'introduir la paraula contraria a la que es mostra a
continuacio:

obert

Figura 52. Captura del disefio ‘activity contrary_word xml’.

6.5 Gestion de datos

La gestion dptima de datos en cualquier aplicacion moderna es fundamental para
asegurar una funcionalidad ininterrumpida. En el caso de esta aplicacién, como se ha
mencionado previamente se ha utilizado Firebase, especificamente Firestore, para llevar a
cabo la gestion de datos en tiempo real. Todo el proceso de gestion de datos se lleva a cabo
a través de APIs proporcionadas por Firebase, asegurando operaciones eficientes y
escalables.

6.5.1 Lectura de datos

Cuando un usuario accede a la aplicacion, se realizan Ilamadas asincronas a Firestore
para recuperar datos relevantes para ese usuario. Estas Ilamadas utilizan las referencias de
documentos o colecciones especificas y para obtener los datos.

Que las llamadas sean asincronas significa que, cuando se hace una llamada, la
aplicacion no se bloquea ni espera a que se complete; por el contrario, la ejecucion del cédigo
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continua. Esto es especialmente util en aplicaciones moviles, donde bloquear el hilo
principal podria causar que la aplicacion no responda. Para la gestion de las Ilamadas
asincronas existen los métodos ‘.addOnSuccessListener’ y ‘.addOnFailureListener’, que son
"callbacks" (o funciones de devolucién de llamada) que proporcionan una manera de definir
lo que quieres que ocurra cuando la llamada asincrona se complete con éxito o falle,
respectivamente.

A continuacién, se muestran unos ejemplos de como se ha realizado la lectura de datos
en este proyecto.

El Cddigo 7 muestra la funcion fetchExercisesAndAttemps(...) de
SessionHistoryActivity. Esta funcion tiene el proposito de recuperar los ejercicios y sus
intentos asociados a una sesion especifica para un usuario determinado y mostrarlos en un
RecyclerView. Para ello se consulta la base de datos, se acede a la subcoleccion
‘sessionHistory’ del usuario, luego se selecciona un documento especifico (la sesidn
determinada por sessionld), y finalmente apuntamos a la subcoleccidn ‘exercises’ de esa
sesion.

e get(): Es un método asincrono que intenta recuperar todos los documentos (en este
caso, ejercicios) dentro de la subcoleccion ‘exercises’.

e .addOnSuccessListener { querySnapshot -> ... }: Esta es una funcion de
callback que se invoca si la consulta a Firestore tuvo éxito. El parametro
guerySnapshot contiene los resultados de la consulta y tiene una propiedad
llamada ‘documents’ que es una lista de todos los documentos recuperados: val
exercises = querySnapshot.documents.

e .addOnFailureListener { e -> ... }: Esta es otra funcién de callback que se invoca
si hubo un error en la solicitud a Firestore. El parametro e contiene detalles sobre
el error. En este caso, simplemente estamos registrando el error usando Log.e().

// Se genera unas instancia de Firebase.firestore
private val db = Firebase.firestore

private fun fetchExercisesAndAttempts (sessionId: String,
recyclerView: RecyclerView) {
userId?.let {
db.collection ("users") .document (it)
.collection("sessionHistory") .document (sessionId)
.collection ("exercises")
.get ()
.addOnSuccessListener { querySnapshot ->
val exercises = querySnapshot.documents
recyclerView.layoutManager =
LinearLayoutManager (this@SessionHistoryActivity)
recyclerView.adapter = ExercisesAdapter (exercises)
}
.addOnFailurelistener { e ->
Log.e (ContentValues.TAG, "Error fetching
exercises", e)
}
}
}

Cadigo 7. Funcién fetchExercisesAndAttemps() de SessionHistoryActivity’
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En el Cddigo 8 del LoginViewModel se intenta autenticar al usuario y luego recuperar
su informacion. La autenticacion se hace primero y, si es exitosa, se procede a obtener los
datos del usuario de Firestore. En este proceso, se demuestra cdmo se pueden recuperar
campos especificos de un documento.

// Se generan unas instancias de Firebase
private val auth: FirebaseAuth = Firebase.auth
private val db = Firebase.firestore

// En la funcidén se intenta iniciar sesidén usando FirebaseAuth
auth.signInWithEmailAndPassword (email.value.toString(),
password.value.toString())
.addOnCompletelistener { task ->
if (task.isSuccessful) {

// Una vez que la autenticacidén es exitosa, se recupera

//la informacidén del usuario de Firestore

db.collection ("users")
.document (email.value ?:
.get ()
.addOnSuccessListener { document ->

llll)

// Se recuperan los campos especificos del

//documento del usuario

val isActive = document.getBoolean ("isActive")
?: false

}
Cadigo 8. Codigo extraido de ‘LoginViewModel’
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6.5.2 Escrituray actualizacion de datos

Cuando un usuario realiza una accion que necesita registrar datos nuevos o modificar

datos existentes, la aplicacion realiza llamadas para escribir o actualizar documentos en
Firestore en tiempo real. Dado que Firestore es una base de datos NoSQL, podemos afiadir
o modificar campos de documentos sin alterar la estructura general del documento.

El Cddigo 9 de EditProfileActivity muestra cdmo se pueden actualizar diferentes

campos en la base de datos. En este caso se muestra como se editan valores propios de los
usuarios.

updatePassword(): Es un método especifico disefiado para cambiar la contrasefia
de un usuario. Al ser un dato sensible y que requiere un manejo especial por
cuestiones de seguridad, esta funcion se encarga directamente de este proceso. Para
su uso, solo se necesita proporcionar la nueva contrasefia que se desea establecer.
update(): Para la mayoria de las otras actualizaciones, se utiliza el método update().
Este método es versatil y permite modificar uno o multiples campos en un documento
de Firestore. Si solo se desea actualizar un campo especifico, simplemente se
proporciona el nombre del campo y el nuevo valor que se quiere asignar (en este
ejemplo para actualizar el nombre). Si la intencién es modificar varios campos
simultaneamente, se utiliza una estructura hashMapOf<String,Any>. Esta estructura
permite definir pares de clave-valor, donde la clave es el nombre del campo y el valor
es la nueva informacion que se desea asignar. Gracias a esta técnica, en una sola
Ilamada a Firestore, es posible actualizar multiples atributos del documento (en este
caso se actualiza el estado de la cuenta a inactivo, se eliminan sus grupos actualmente
asignados y se modifica el tiempo del Gltimo cambio).

// Actualizar la contrasefia del usuario
user.updatePassword (newPassword) ...

// Mostrar didlogo para cambiar el nombre del usuario
private fun changeName (newName: String) {

// Actualizar el campo 'name' del documento del usuario
docRef.update ("name", newName) ...

}

// Deshabilitar la cuenta del usuario actualizando el campo
//'"isActive' a false
private fun disableAccount () {

// Actualizar varios campos en el documento del usuario
val updates = hashMapOf<String, Any>(
"isActive" to false,
"currentGroups" to emptyList<String>(),
"lastStatusChange" to FieldValue.serverTimestamp ()
)
docRef.update (updates) ...
}

Cadigo 9. Codigo extraido de ‘EditProfileActivity’
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Seguridad y autenticacion
Garantizar la seguridad de los datos y la privacidad de los usuarios es primordial. Para

ello se han utilizado herramientas y se han tenido en cuenta diversos aspectos:

Autenticacion: Se ha utilizado Firebase Authentication para gestionar la
autenticacion de usuarios. Esto proporciona multiples métodos de autenticacion,
desde correo electronico y contrasefia hasta proveedores de terceros como Google y
Facebook. Cuando un usuario intenta iniciar sesion, Firebase verifica sus
credenciales y, si son vélidas, proporciona un token de autenticacion unico que se
utiliza para identificar al usuario en todas las futuras interacciones con la aplicacion
hasta que cierre sesion. Por ahora, solo se ha implementado el acceso con cuenta de
Google (Gmail).

Encriptacion: Firebase utiliza la encriptacion en transito y en reposo. Esto significa
que los datos se cifran automéaticamente cuando se envian entre la aplicacion y
Firestore (protocolo TLS*®) y también cuando se almacenan en la base de datos (con
protocolos estandares de la industria como AES256 o AES128). Este nivel de
seguridad garantiza que, incluso si los datos se interceptan de alguna manera, no
seran legibles sin la clave de descifrado adecuada.

Gestidn de Roles y Accesos: La aplicacion implementa un sistema robusto de roles
para asegurar que cada usuario solo acceda a la informacién que le corresponde y a
las funciones permitidas. Se definen tres roles principales: ‘isAdmin’, ‘isTherapist’,
e ‘isPatient’. Un usuario designado como ‘isPatient’ unicamente puede acceder a la
informacion de su propia sesién asignada, y este acceso se habilita al recibir y utilizar
un codigo de grupo. Por otro lado, un terapeuta (isTherapist) puede ser elevado al rol
de administrador (isAdmin) solo si otro administrador le otorga dicho permiso. Es
importante destacar que existe un administrador maestro, Unico en su clase, que
posee exclusivamente permisos de ‘isAdmin’. Este administrador maestro es
inmutable: ningln otro usuario, incluso otros administradores, puede modificar sus
permisos o dar de baja su cuenta. Esta salvaguarda garantiza una constante integridad
y control sobre el sistema. Adicionalmente, para afiadir una capa extra de seguridad,
las cuentas de los terapeutas son creadas Unicamente por administradores,
asegurando asi que solo personal confiable tenga acceso a la informacion detallada y
sensible de los pacientes. En cuanto al control de accesos, un administrador tiene la
capacidad de revocar el acceso a la aplicacion, tanto a terapeutas como a pacientes,
en cualquier momento, garantizando que, ante cualquier inconveniente, estos
usuarios dejen de tener acceso total a la aplicacién de manera inmediata. También
los pacientes pueden ser eliminados de grupos por el administrador, o por el terapeuta
en caso de que se trate de sus propios grupos asignados.

127Ls= Transport Layer Security
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7 Evaluacion

La evaluacién es un componente esencial en el ciclo de vida del software, permitiendo
identificar fortalezas y areas de mejora. En esta seccidn, se describen las métricas y criterios
utilizados para evaluar la aplicacién, asi como los resultados obtenidos y el feedback
recopilado.

Para garantizar que una aplicacion cumple con los estandares de calidad y puede
satisfacer las necesidades de los usuarios, existen las siguientes métricas y criterios:

e Usabilidad: Se evalud la facilidad de uso, la intuicion del disefio y la
satisfaccion general del usuario.

e Rendimiento: Se midid la rapidez de respuesta de la aplicacion, tiempos de
carga y la fluidez de las transiciones entre actividades.

e Fiabilidad: Se evalud la capacidad de la aplicacion para funcionar sin fallos
en diversas condiciones y dispositivos.

e Seguridad: Se analizaron aspectos como la eficacia de la autenticacion y la
proteccion de datos.

e Compatibilidad: Se verificd el rendimiento de la aplicacion en diferentes
dispositivos y versiones de Android.

Teniendo en cuenta que esta es una primera version no definitiva de la aplicacion, esta
evaluacion se centrd en los tests funcionales.
7.1 Tests funcionales

En este apartado se analiza y se pone a prueba que los requisitos funcionales de la
aplicacion se garantizan, incluso en las condiciones mas adversas.

Estos tests se han realizado teniendo en cuenta que no hay ningln problema o anomalia
en el servidor, es decir, que hay conexion a internet y se puede acceder a los datos de
Firebase. En caso de que no funcione Firebase o la conexion a este, la aplicacion no tendria
datos con los que trabajar.

7.1.1 Secuencia de test para administradores

PRUEBA RESULTADO /%
Iniciar la aplicacion - Se inicia correctamente.
Iniciar sesion con una cuentade |- Se abre la sesion dando la bienvenida al
administrador. administrador. La aplicacion ofrece diferentes
opciones que se podran realizar.

Administracion de terapeutas

- Se accede al listado correctamente. Se muestra el
Acceder al listado de terapeutas. | correo y el nombre. Los terapeutas dados de baja se
muestran mediante un sombreado gris.

- Al pulsar encima de cada terapeuta se abre la vista de
informacion con: correo, fecha de creacion, grupos
asignados, grupos actuales, Ultima modificacion de
estado de la cuenta y si tiene permiso de administrador.

Vista de la informacién del
terapeuta.
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Eliminar terapeuta de un grupo.

- La aplicacion permite seleccionar el/los grupo/s que
se desean eliminar para cada terapeuta.

- Se actualizan tanto el campo de grupos del terapeuta
como los terapeutas asignados a dicho grupo.

Dar de alta a un terapeuta.

- Funciona correctamente. Aparece un mensaje para
confirmar la activacion de la cuenta. La card del
terapeuta se muestra de color blanco.

- El parametro de ultimo cambio de estado de cuenta
se actualiza.

Dar de baja a un terapeuta.

- Funciona correctamente. Aparece un mensaje para
confirmar la desactivacion de la cuenta. La card del
terapeuta se muestra de color gris.

- El parametro de ultimo cambio de estado de cuenta
se actualiza.

- Se elimina al terapeuta de todos los grupos en los que
estaba asignado.

- Se eliminan los grupos que el terapeuta tenia activos
en ese momento.

Diferenciacion de terapeutas
activos, y terapeutas dados de
baja.

- Las cards de los terapeutas activos se muestran sin
sombreado. Las cards de los terapeutas dados de baja
se muestran con un sombreado gris.

Dar de baja a un terapeuta que
ya se habia dado de baja
anteriormente.

- En este caso aparece un nuevo boton que sustituye el
anterior “Dar de Baja” que nos permite dar de alta otra
vez al terapeuta.
- Cuando se da de baja al terapeuta, se eliminan sus
grupos actuales.

Crear nuevo terapeuta.

- Se abre una ventana donde, después de introducir
Nombre, Email y Contrasefia, permite crear el nuevo
terapeuta.

Crear nuevo terapeuta sin haber
rellenado todos los campos, con
un correo sin dominio
@gmail.com, o con una
contrasefia inferior a 8
caracteres.

- La cuenta del nuevo terapeuta no se crea.

Administracion de pacientes

Acceder al listado de pacientes.

- Se accede al listado correctamente. Se muestra el
nombre, el correo y los grupos actuales.

Vista de la informacién del
paciente.

- Al pulsar encima de cada paciente podemos conocer
su correo, la fecha de creacion, grupos asignados,
grupos actuales y la ultima modificacion de la
configuracion de este. Ademds, podemos ver los
grupos actuales a la derecha del usuario sin pulsar
encima de cada paciente.

Eliminar paciente de un grupo.

- La aplicacion permite seleccionar el/los grupo/s que
se desean eliminar para cada paciente.
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Dar de baja a un paciente.

- Funciona correctamente. Aparece un mensaje para
confirmar la desactivacion de la cuenta. La card del
paciente se muestra de color gris.

- Se elimina al paciente de todos los grupos en los que
estaba asignado.

- Se eliminan los grupos que el paciente tenia
asignados en ese momento.

Diferenciacion de pacientes
activos, y pacientes dados de
baja.

- Las cards de los pacientes activos se muestran sin
sombreado. Las cards de los pacientes dados de baja
se muestran con un sombreado gris.

Dar de baja a un paciente que ya
se habia dado de baja
anteriormente.

- En este caso aparece un nuevo boton que sustituye el
anterior “Dar de Baja”, que nos permite dar de alta otra
vez al paciente.

Eliminar paciente dado de baja
de un grupo.

- Cuando se ha dado de baja al paciente, se le ha
eliminado de los grupos actuales.

Administracion de grupos

Acceder al listado de grupos.

- Se accede al listado correctamente. Se muestra el
nombre, la ubicacion y el codigo del grupo. Los
grupos dados de baja se muestran bajo un sombreado
gris.

Seleccionar un grupo.

- El grupo se selecciona correctamente y, en caso de
no estar desactivado, nos muestra la informacioén y nos
permite editarlo.

Editar informacion de un grupo.

- Permite editar el “Lugar” y el “Codigo”.

- Permite eliminar terapeutas y pacientes asignados
correctamente, actualizando los datos de los grupos
actuales de los usuarios.

Eliminar grupo.

- El grupo se elimina correctamente. En el listado de
grupos se muestra la card bajo un sombreado gris. Los
grupos eliminados no se muestran a los terapeutas.

Creacién de un nuevo grupo.

- Siempre que los campos “Nombre del Grupo” y
“Lugar del Grupo” estén rellenados, se crea el grupo
correctamente.

Administracion de actividades

Acceder al listado de
actividades.

- Se accede al listado correctamente. Se muestra el
nombre, el tipo de actividad, y el correo del terapeuta
creador. Las actividades dadas de baja se muestran con
un sombreado gris.

Seleccionar una actividad.

- La actividad se selecciona correctamente y nos
muestra su informacién. En caso de que esta no esté
eliminada, nos muestra una opcion de “Eliminar”.
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Eliminar actividad.

- La actividad se elimina correctamente.

- En el listado de actividades se muestra la card bajo
un sombreado gris.

- Las actividades eliminadas no se muestran para los
terapeutas y, por lo tanto, no pueden ser afiadidas a
mas sesiones.

- Al eliminar una actividad esta no se elimina de todas
las sesiones de las que forma parte. ¥

Administracion de sesiones

Acceder al listado de sesiones.

- Se accede al listado correctamente. Se muestra el
nombre y las actividades que contiene. Las sesiones
dadas de baja se muestran con un sombreado
gris.

Seleccionar una sesion.

- La actividad se selecciona correctamente y nos
muestra la informacion. En caso de que esta no esté
eliminada, nos muestra una opcion de “Editar”.

Eliminar actividades de una
sesion.

- La aplicacion nos permite eliminar las diferentes
actividades que deseemos.

- Si eliminamos todas las actividades de una sesion,
esta se mantiene activa, pero sin actividades. *

FEliminar una sesion.

- La sesion se elimina correctamente.

- En el listado de sesiones se muestra la card eliminada
con un sombreado gris.

- Las sesiones se eliminan correctamente y no son
visibles para los terapeutas.

- Los pacientes a los que se les ha asignado
previamente la sesion antes de eliminarla, siguen
teniéndola.

Cambiar permisos terapeuta/administrador

Modificacién de los permisos.

- Siempre y cuando el correo del terapeuta se
encuentre en la base de datos, se le pueden dar o quitar
los permisos correspondientes.

- Si el correo no corresponde a un usuario con
permisos de terapeuta, no se le pueden dar permisos
de administrador.

- Si el correo no corresponde a un usuario con
permisos de administrador, no se le pueden quitar los
permisos de administrador.

- El administrador master no puede retirarse el
permiso a si mismo, ni tampoco lo puede hacer ningtiin
otro usuario.

Dar de alta/baja cuentas especificas

Activar cuenta de un usuario.

- Siempre y cuando la cuenta del usuario se encuentre
en la base de datos y se encuentre desactivada, se
activa.

- En caso de que la cuenta ya esté activada, aparece un
mensaje conforme el usuario ya esta activo.
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- Siempre y cuando la cuenta del usuario se encuentre
en la base de datos y se encuentre activa, se
Desactivar cuenta de usuario. desactiva.

- En caso de que la cuenta ya esté desactivada, aparece
un mensaje conforme el usuario ya esté inactivo.

Editar la cuenta

) - El nombre de la cuenta se actualiza correctamente.
Cambiar de nombre

- En caso de introducir correctamente el email y la
contrasefia actual, si las dos contrasefias nuevas
coinciden, esta se puede actualizar correctamente.

- En caso de que el email no coincida con el de la
cuenta, no se puede actualizar la contrasefa. Aparece
un mensaje de error.

Cambiar de contrasena. - En caso de que la contrasefia actual introducida no
coincida con la real, no se puede actualizar la
contrasefia. Aparece un mensaje de error.

- En caso de que la nueva contrasefia propuesta por el
usuario no coincida en los dos campos, no se puede
actualizar la contrasefia correctamente. Aparece un
mensaje de error.

- La actividad funciona correctamente. Aparece un
mensaje de confirmacion y se cierra la aplicacion.

- La cuenta del administrador master no puede ser
dada de baja.

Cerrar sesion

Dar de baja la cuenta.

Cerrar sesion de la cuenta. ‘ - La sesion de la cuenta se cierra correctamente.

Tabla 35. Secuencia de test para administradores especificando la prueba y el resultado
obtenido

Los errores identificados en estos tests no se consideran fallos en si mismos, sino
aspectos a considerar para futuras etapas del desarrollo de la aplicacion. En el disefio actual,
al eliminar una actividad, esta no se retira de las sesiones existentes en las que ya esté
incluida, sino que simplemente se desactiva para prevenir su incorporacién en nuevas
sesiones. Esta decision se tomd con el objetivo de mantener una coherencia en las sesiones
asignadas a un paciente y las expectativas de resultados.

Por otro lado, al eliminar una sesion, esta no impacta en las que ya fueron asignadas a
los pacientes. En lugar de eso, simplemente deja de ser visible y no se permite su asignacién
a nuevos pacientes. Esta decision se adopto para garantizar que, si un terapeuta ya habia
planificado trabajar con cierta sesion, pueda continuar sin interrupciones, minimizando asi
la posibilidad de confusiones o problemas inesperados.

No obstante, es importante destacar que cualquier modificacién realizada en
actividades o sesiones si afectara a las sesiones previamente asignadas. Esto se debe a que
estas sesiones se recargan directamente desde la base de datos, por lo que los cambios se
reflejan en tiempo real.
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7.1.2 Secuencia de test para terapeutas

PRUEBA

RESULTADO v [x

Iniciar la aplicacion

- Correctamente iniciada.

Iniciar sesidn con una cuenta de
terapeuta.

- Se inicia la sesion si la cuenta existe y la contrasefia
es correcta.

Opcidn de escoger rol (si posee
permisos de administrador)

- Se muestra la pantalla para seleccionar el rol.
- En rol escogido corresponde con la préxima pantalla
de inicio.

Gestidn y asignacion de sesiones

Acceder al listado de sesiones.

- Se visualiza correctamente, con el nombre de la
sesion y los juegos incluidos.

Conocer la informacion de la
sesion.

- Al seleccionar una sesion, se despliegan sus detalles:
fecha de creacion, ultima modificacion, correo del
terapeuta creador y actividades incluidas. Ademas, se
muestran las opciones “Asignar”, “Cerrar” y “Editar”.

Editar una sesion.

- Eliminar actividades
- Eliminar sesién

- Muestra los detalles de la sesion correctamente.

- La eliminacion de una o varias actividades se hace
correctamente.

- La eliminacion de la sesién hace que deje de ser
visible para los terapeutas.

Asignar una sesion.

- Asignar una sesion a
paciente

- Asignar a paciente sin
sesion

- Reasignar sesion a
paciente

- Al pulsar en la opcion “Asignar” en una sesion, se
muestra una lista con los diferentes pacientes
correspondientes al terapeuta, junto con la sesion que
tienen asignada actualmente y si estd 0 no completada.

- En caso de asignar una sesion a un paciente sin
ninguna sesioén asignada, aparece un mensaje de
confirmacion y se actualiza la sesion de este. Se marca
como no finalizada.

- En caso de asignar una sesion a un paciente con
alguna sesion asignada (completada o sin completar),
aparece un mensaje de confirmacion y se actualiza la
sesion de este, cambiando la antigua por la nueva.

Gestion de actividades y creacidn de sesiones

Vista de actividades creadas.

- El listado con las actividades creadas se muestra
correctamente con: nombre asignado a la actividad,
nivel y tipo de juego. - A la derecha aparece un
checkbox que permite la seleccion mdaltiple.

- El botdn cancelar deselecciona todos los checkboxs.
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Anadir actividades a una sesién
nueva.

- En el caso de no seleccionar ninguna actividad y
pulsar sobre “Agregar a sesion”, aparece un mensaje
de aviso “Selecciona al menos una actividad”.

- En el caso de seleccionar una o varias actividades, se
abre una casilla para rellenar con el nombre de la
sesion.

- Aparece un mensaje de confirmacion conforme el
terapeuta quiere crear la nueva sesion.

- La sesion se crea correctamente.

Anfadir actividades a sesién
existente.

- En el caso de no seleccionar ninguna sesion y pulsar
sobre “Agregar a sesion” aparece un mensaje de aviso
“Selecciona al menos una actividad”.

- Aparece un listado con todas las sesiones actuales y
permite afiadir las actividades a multiples sesiones.

- Si la actividad ya estaba presente en la sesion
existente, no se duplica, se sobreescribre.

Crear nuevas actividades

Acceso a la creacion de
actividades/juegos.

- El usuario puede elegir entre los tres tipos de
actividad propuestos: Sopa de letras, Palabra contraria
y Clasificacion.

Creacion de una Sopa de letras.

- Cumple los requisitos para la creacion de una sopa
de letras.

- Si algln parametro esta vacio o con datos
incorrectos, muestra un mensaje de error.

- Se valida el nimero maximo de filas permitido.

- Almacena las palabras en una lista, eliminando las
comas Y los posibles espacios indeseados.

Creacion de un juego de Palabra
contraria.

- Muestra un mensaje de error y no se permite la
creacion del juego, en caso de no completar todos los
campos.
- Se almacenan los datos correctamente, eliminando
espacios.

Creacién de un juego de
Clasificacion.

- Muestra un mensaje de error y no se permite la
creacion del juego, en caso de no completar todos los
campos.

- Almacena las palabras en una lista, eliminando las
comas Y posibles espacios indeseados.

Administrar pacientes

Informacion del paciente.

- Se muestran solo los pacientes que pertenezcan a los
grupos del terapeuta.

- Se muestra el listado correctamente con: nombre,
correo y grupos actuales

- La seleccién de un paciente permite ver su
informacion completa: correo, fecha de creacion de la
cuenta, grupos asignados, grupos actuales, y ultima
modificacion de la cuenta.
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Eliminar a un paciente.

- Al pulsar la opcién “Eliminar”, se muestra un
mensaje de confirmacion y permite seleccionar el
grupo del que se quiere eliminar al paciente. Solo
aparecen los grupos que coinciden con los del
terapeuta.

- El paciente se elimina correctamente (campos de sus
grupos actuales y del grupo en pacientes asignados).

Historial de un paciente.

- Se muestra si la actividad ha sido iniciada, mostrando
el momento de inicio.

- Se muestra si la actividad ha sido completada,
mostrando el momento de finalizacion.

- Se muestra el nimero de errores que se han hecho,
asociado al tiempo del intento.

Botén “Detalles de actividad”
dentro del historial del paciente.

- Se muestra una ventana con informacion detallada
del juego.

Administrar los grupos asignados

Afadir a un nuevo grupo.

- En caso de introducir un cddigo de grupo valido, se
afiade correctamente. Se afiade el grupo a sus grupos
actuales, a grupos asignados y se afiade el terapeuta a
los terapeutas asignados del grupo

- En caso de introducir un codigo de grupo no valido,
0 dejar el campo en blanco, aparece un mensaje de
error.

- El botdn “Cancelar” borra el texto del campo.

Eliminar alguno de los grupos
del usuario.

- Muestra solo los grupos que el terapeuta tiene
actualmente asignados.

- La seleccion de uno o varios grupos, los elimina.
Actualiza sus parametros de grupos asignados y el
campo de terapeutas asignados del grupo.

Editar la cuenta

Cambiar de nombre

- El nombre de la cuenta se actualiza correctamente.

Cambiar de contrasefia.

- En caso de introducir correctamente el email y la
contrasefia actuales, si las dos contrasefias nuevas
coinciden, esta se puede actualizar correctamente.
Permite iniciar sesion con esta nueva credencial.

- No se verifica que la contrasefia nueva sea segura.
- En caso de que cualquier dato no coincida, aparece
un mensaje de error.

Dar de baja la cuenta.

- Aparece un mensaje de confirmacion vy, si se acepta,
la cuenta se desactiva en ese momento, cerrando la
sesion.

Cerrar sesion

Cerrar sesion de la cuenta.

- La sesion de la cuenta se cierra correctamente.

Tabla 36. Secuencia de tests para terapeutas especificando la prueba y el resultado

obtenido
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7.1.3 Secuencia de tests para pacientes

PRUEBA

RESULTADO v /%

Iniciar la aplicacion

- Se inicia correctamente

- En caso de no tener ninguna sesion asignada, ofrece
la opcion de unirse a alguna.

- En caso de tener una sesion asignada, permite
realizarla.

Pagina de inicio de paciente.

- El paciente no forma parte
de ningun grupo.

- El paciente forma parte de
uno 0 MAs grupos, pero no tiene
una sesion asignada.

- El paciente forma parte de
uno 0 MA&s grupos y tiene una
sesion asignada.

- Muestra un mensaje indicando que no es parte de
ningun grupo y la indicacion para unirse a uno.

- Se muestran los grupos correctos a los que
pertenece, pero se indica que no hay sesiones
pendientes.

- La pagina de inicio muestra la sesion asignada y
permite acceder a ella.

Realizar una sesion

Visualizacion de la sesion
asignada.

- Paciente completa una
actividad.

- Paciente completa toda la
sesion.

- Al acceder a la sesion asignada al paciente, se
muestran los diferentes ejercicios a realizar que
forman parte de esa sesion. Se ve el titulo y el tipo de
juego.

- Al seleccionar un ejercicio, se abre una ventana que
el paciente puede aceptar y realizar el ejercicio.

- Al completar un ejercicio, este queda marcado en el
resumen de los ejercicios de la sesion y no permite
volver a realizarlo. Ademas, se marca como ejercicio
finalizado en la base de datos.

- Una vez la sesion esta completada (con todos los
ejercicios finalizados), se muestra un mensaje de
felicitacion y se cambia el campo de sesion finalizada
a true.

Realizar actividades

Realizar una sopa de letras.

- Interaccion del paciente
con la sopa de letras.

- El juego se carga correctamente, permite al paciente
interactuar y reconocer palabras correctamente.

- Todas las palabras mostradas para buscar se
encuentran en la sopa.

- Las palabras se corresponden con las orientaciones
especificadas.

- Al seleccionar una palabra incorrecta, se marca en
rojo y desaparece al cabo de un instante.

- Al seleccionar una palabra correcta, se marca de
color verde de forma permanente.

- Después de validar una palabra, se deseleccionan
todas las teclas.

- En ocasiones no se genera una palabra en diagonal
porque es muy complicado que no coincida con otra
palabra y el programa genera otras orientaciones. *
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Realizar la actividad de la
palabra contraria.

- Interaccion del paciente
con la palabra contraria

- Se presenta una palabra y el paciente introduce su
contraria por teclado; el sistema valida la respuesta
correctamente (omitiendo espacios e ignorando
mayusculas y minusculas).

- El boton de cancelar borra el texto escrito.

- El botdn de enviar valida la palabra y muestra un
mensaje de error o de éxito.

Realizar la actividad de
clasificacion de palabras

- Interaccion del paciente
con la clasificacion de
palabras

- Las palabras se presentan y el paciente puede
clasificarlas correctamente en las categorias dadas.

- No se pueden marcar dos checkboxs al mismo
tiempo para una misma palabra.

- Al enviar el ejercicio, se validan correctamente
todas las palabras. Se devuelve el nimero de palabras
erroneas (contando las no marcadas también como
error).

- Cuando todas son seleccionadas correctamente y se
envia, se muestra un mensaje de felicitacion.

Almacenamiento del historial

Generar documento de historial
al asignar sesion

- Se crea un nuevo documento de identificador Unico
en el historial del paciente con los ejercicios a
realizar.

Inicio de un ejercicio

- Cuando el usuario inicia el ejercicio, se guarda el
tiempo de inicio.

Fin de un ejercicio

- Cuando el paciente finaliza el ejercicio, se guarda el
tiempo de finalizacion.

Realizacion de actividades

- Se anota cada intento del paciente al enviar el
resultado del juego. Se anotan el nimero de fallos
junto con el momento en que se ha producido.

Administrar los grupos asignados

Mismas pruebas y resultados que en el caso de los terapeutas.

Editar la cuenta

Mismas pruebas y resultados que en el caso de los terapeutas.

Cerrar sesion

Cerrar sesion de la cuenta. | - La sesion de la cuenta se cierra correctamente.

Tabla 37. Secuencia de tests de pacientes especificando la prueba y el resultado obtenido
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7.2 Test no funcionales

Una vez se han testeado las funcionalidades de la aplicacién, en este apartado se
analizan los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que no es un version final y, por lo tanto, los tests deberan volver a ser
realizados en la préxima iteracion.

7.2.1 Test de memoria

En los requisitos de memoria se establecio que el tamafio del APK debia ser inferior a
150 MB para poder ser subida a Google Play. Sin embargo, se preferia mantener este tamafio
al minimo. En este caso, se ha logrado mantener el tamafio del APK por debajo de los 20
MB; concretamente, el APK tiene un tamario de 15,60 MB. Este tamario es bastante 6ptimo,
considerando el rango de funcionalidades de la aplicacion, y deja margen para afiadir nuevas
actividades en el futuro. Ademas, asegura que la aplicacion puede ser descargada e instalada
rapidamente por los usuarios.

Después de la instalacion, la aplicacion ocupa un total de 19,19 MB en el dispositivo.
Este tamafio esta desglosado entre el propio APK, los datos generados por la aplicacién y la
caché. El consumo de datos es de 389 kB y el de caché es de 3,19 MB. Estos valores son
razonables y no deberian suponer un problema para la mayoria de los dispositivos modernos,
incluso para aquellos con capacidad de almacenamiento mas limitado. Asi se asegura una
buena experiencia de usuario en términos de descarga e instalacion y rendimiento en el
dispositivo.

7.2.2 Test de rendimiento

El uso de la aplicacién es correcto, los tiempos de espera no son elevados y no
interfieren con la experiencia de usuario. Actualmente, el nimero de usuarios y datos
testeados no es muy elevada, pero se espera que pueda tener mayor escalabilidad en el futuro.

Sin embargo, para la version final de la aplicacion deberian realizarse tests de
rendimientos mas especificos para asegurar una buena calidad.

7.2.3 Test de usabilidad

La aplicacion ha implementado los widgets de Material Design y ha seguido las
directrices de usabilidad, tal y como se ha visto reflejado en las decisiones tomadas durante
el desarrollo. Ademas, se ha utilizado un fichero “styles.xml” que permite modificar el estilo
de los textos de forma rapida y centralizada (por ejemplo, aumentando el tamafio de la letra
en toda la aplicacion si esto fuera necesario para mejorar la usabilidad).

Por otra parte, las pruebas de usuario arrojaran resultados sobre la facilidad de uso de
la aplicacién.

7.2.4 Test de fiabilidad

Respecto a la recuperacion de fallos, se han simulado diferentes escenarios de fallo,
como pérdida de conexidn a Internet y cierres inesperados de la aplicacion. En todos estos
escenarios, la aplicacion ha sido capaz de recuperarse sin perdida de datos, lo que demuestra
su robustez.

Por otra parte, la aplicacion ha sido probada en diversos dispositivos al mismo tiempo,
realizando peticiones continuas para evaluar la disponibilidad. A pesar del aumento de
trafico, la aplicacion ha mantenido un funcionamiento continuo y sin interrupciones. Se
prevé que el nimero de usuarios que utilicen al mismo tiempo la aplicacion no sea muy
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elevado, sin embargo, deberian hacerse test mas exhaustivos para un posible escalado en el
futuro.

Todos los usuarios de la aplicacion utilizan un correo y una contrasefia, que aseguran
que ningun usuario no registrado pueda acceder a la aplicacion. El correo electrénico y la
contrasefia estan asegurados por el EU General Data Protection Regulation (GDPR) [12]
del servicio de privacidad y seguridad proporcionado por Firebase [13]. Ademas, los
administradores y terapeutas deben ser creados previamente por un administrador, lo que
asegura la proteccion de datos de los pacientes y el resto de los usuarios.

7.2.5 Test de portabilidad

La aplicacién ha sido desarrollada utilizando el SDK de Android version 34 como
referencia, que representa la version mas reciente disponible en el momento de desarrollo.
Es compatible con dispositivos que ejecutan Android 7.0 (Nougat) o versiones posteriores,
hasta la version Android 14 correspondiente al SDK 34.

Se llevd a cabo una serie de pruebas de instalacion en una variedad de dispositivos
Android, y en la mayoria de ellos, la aplicacion ha demostrado un rendimiento 6ptimo. Sin
embargo, hemos identificado ciertos problemas en dispositivos con pantallas mas pequefias.
Especificamente, algunos elementos de disefio no se adaptan adecuadamente a estos
tamanos, impidiendo la visualizacion total de ciertas paginas o secciones.

Por ejemplo, en el dispositivo Huawei P30 Lite, que cuenta con un tamario de pantalla
de 6,15 pulgadas, se ha detectado una incompatibilidad. Al intentar jugar a la sopa de letras,
es necesario realizar desplazamientos en la pantalla (scroll) para poder visualizar la totalidad
de las letras. De igual manera, en actividades como “AddGroupActivity” el ultimo botén
queda casi fuera de la pantalla. Por lo que se deberia mejorar el disefio para pantallas méas
pequefias.

Por ahora, los dispositivos que utiliza la asociacion AFATE son unas tabletas con
pantallas de gran tamafio, por lo que no deberian presentar problemas. Sin embargo, de cara
al futuro se deberian solucionar estos errores para mejorar su portabilidad.

13 GDRP = General Data Protection Regulation
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7.3 Pruebas de usuario y feedback obtenido

La interaccion con usuarios reales es esencial para afinar cualquier aplicacion. Para
esta primera version de la aplicacion, los terapeutas y psicologos de AFATE en Tortosa
fueron esenciales, ofreciendo retroalimentacion directa para optimizar la experiencia del
usuario. También ayudaron a generar mejoras tanto para la utilizacién como terapeuta o
administrador, asi como la posible facilidad de uso de los pacientes.

Las pruebas con usuarios reales constituyen una herramienta indispensable en el
proceso de desarrollo. Permiten obtener una vision mas clara sobre cémo los usuarios
interactian con la aplicacién en contextos reales y captar opiniones directas respecto a su
experiencia de uso. Especialmente, en este tipo de aplicacion que responde a las necesidades
de una asociacion concreta. Al haber desarrollado una primera version del proyecto, se ha
dado prioridad a recibir opiniones de profesionales como terapeutas y psicélogos de AFATE.
El feedback de este grupo ha sido crucial para identificar areas de mejora y ajustar la
aplicacion, garantizando su eficacia para el usuario final: los pacientes.

7.3.1 Objetivos

El proposito principal de estas pruebas es evaluar la intuitividad y accesibilidad de la
aplicacion. Se pretende detectar fallos de usabilidad, ambigiedades en las interfaces y
funcionalidades que puedan resultar confusas para los usuarios. Dado que la aplicacion sera
utilizada por un publico diverso, con diferentes edades, posibles problemas de vision y
variados niveles de destreza tecnoldgica, es esencial garantizar su facil manejo.

7.3.2 Metodologia

Se realiz6 una sesidn de presentacion en las oficinas de AFATE en Tortosa. En ella
pude presentar mi aplicacion al director de la asociacion y al equipo de terapeutas y
psicologos que la componen. Expliqué como se habia planteado el desarrollo del proyecto a
raiz de las reuniones previas y los requerimientos que se habian alcanzado. Después,
pudieron proponer nuevas funcionalidades o modificaciones. A continuacion, se realizd una
pequefia prueba donde ellos mismo pudieron probar a realizar un uso general que seria el
que utilizarian a diario. También evaluaron la usabilidad desde el punto de vista del paciente,
conociendo las limitaciones y necesidades de este tipo de usuario.

7.3.3 Resultados y observaciones

Las pruebas arrojaron resultados mayormente positivos, donde se examinaron todos
los roles disponibles en la aplicacion. La organizacion por grupos, que permite a los
terapeutas visualizar y asignar sesiones Unicamente a pacientes de sus grupos asignados, fue
un punto muy positivo debido a que, actualmente, en la aplicaciéon comercial de la que
disponen se encuentran todos los pacientes registrados en una Unica vista, generando
dificultades y conflictos para los terapeutas al asignar sesiones. También se considero de
vital utilidad el almacenamiento del historial para poder monitorear la evolucion y desarrollo
de los pacientes a lo largo del tiempo.

No obstante, surgieron areas de mejora, especialmente en la interaccién del terapeuta
con la seleccion de actividades para formar sesiones, la experiencia de pacientes al
interactuar con ciertos juegos y la gestién de inicio de sesion de los pacientes. A
continuacion, se recoge de forma detallada estos aspectos a mejorar en las interfaces:

e Algunos pacientes tienen dificultades para utilizar tecnologias y necesitan
ayuda para realizar diversas tareas. Por esta razon, el proceso de registro y
posterior inicio de sesidn con un correo y contrasefia Unicos podria dificultar
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su uso Yy el correcto desarrollo de las sesiones. Actualmente, la asociacién
utiliza una aplicacion comercial que tiene una cuenta Unica de
administrador/terapeuta. Esta cuenta se tiene iniciada en todas las tabletas y
permite ver a los pacientes, y mediante la seleccidon de uno de ellos, se inicia
su sesion de forma directa. De esta forma la visualizacion en el dispositivo es
la misma que en el caso de mi aplicacién al iniciar sesidén un paciente con sus
credenciales. Este acceso directo les facilita mucho el trabajo a los terapeutas
a la hora de trabajar con grupos mas numerosos y sin necesidad de almacenar
numerosas cuentas y contrasefias. Ademas, permite que el paciente pueda
realizar su sesion de actividades nada mas obtener la tableta. Sin embargo, la
opcion actual de registrar su propia cuenta deberia mantenerse, ya que hay
personas que si serian capaces de hacerlo por si mismas y esto permitiria el
acceso a la aplicacion a personas con movilidad reducida que no pueden salir
de su domicilio o que tienen dificultades para llegar al lugar donde se realizan
las sesiones.

Diversificar las opciones de registro en el caso de los pacientes, de manera
que no se limite unicamente al uso de correos Gmail, debido a que muchos
pueden no tener este tipo de cuentas y haria mas tedioso el trabajo de los
terapeutas.

Respecto a las interfaces que ven los pacientes, afiadir una opcion de tamafio
de letra que permita aumentarla, ya que existen pacientes con vision limitada.
Crear sesiones se dificulta debido a que la vista de actividades actualmente
tiene agrupados todos los diferentes tipos de juegos y no permite la busqueda
de algun juego determinado. Ademas, todos los diferentes tipos de juegos no
tienen ninguna diferencia visual rapida como podria ser un icono diferencial o
la tarjeta de diferente color.

Se propone realizar interfaces mas interactivas para captar mas la atencion
del paciente.

Mejorar el transcurso de la sesién para que sea mas continuado.

También se proponen mejoras para el historial de los pacientes, como
apartados de la interfaz genéricos, con graficas para poder ver de forma clara
y visual la evolucion de los pacientes.

Generar otra version del juego de palabra contraria. La versién actual se
mantendria, pero se necesitaria otra mas sencilla. Algunos pacientes tienen
dificultades para escribir o encontrar las letras en el teclado de una tableta, por
lo tanto, se necesitaria eliminar esta escritura y sustituirlo por otras opciones
mas sencillas y visuales.

7.3.4 Recomendaciones

En base a los resultados y observaciones obtenidos, se proponen las siguientes posibles
mejoras en la aplicacion actual para favorecer la accesibilidad y usabilidad de la herramienta:

Adaptabilidad del texto: Implementar una funcién que permita a los usuarios
ajustar el tamario del texto segun sus necesidades visuales.

Sesion directa para pacientes: Permitir que los terapeutas, tras iniciar sesion,
puedan seleccionar un paciente y emular su inicio de sesién (sin necesidad de
introducir sus credenciales), facilitando el proceso de realizacion de las
sesiones en los grupos presenciales de la asociacion.
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Figura 53. Posibles lugares donde afiadir el boton de acceso a la nueva funcionalidad

e Diversificacion de opciones de registro para pacientes: Es viable considerar
registros mediante codigos u otros mecanismos que los propios terapeutas
puedan dar al paciente y anotar en la base de datos.

e Mejorar la organizacién visual y busqueda para terapeutas y
administradores: Mejorar la organizacion visual y buasqueda en la vista de
actividades, incorporando distintivos como iconos o colores. Asi como
posibles buscadores o filtros en todos los tipos de vistas (sesiones, actividades,
pacientes, terapeutas).

e Enriquecimiento visual para los pacientes: Diversificar las actividades,
integrando mas elementos visuales como simbolos y dibujos, para hacer la
experiencia mas ludica y atractiva. Ademas, incorporar mas mensajes
motivacionales y mas claros, que fomenten la participacion activa del paciente.
También se recomienda el uso de mayusculas en todos los juegos.

e Realizacion de la sesion continua: En lugar de que los pacientes deban entrar
a una nueva actividad, permitir que una vez finalizan una actividad, se pase
directamente a la siguiente sin tener que volver a la vista de sesion. También
establecer unos parametros de nimero de fallos maximos o tiempo maximo en
el ejercicio, para darlo por finalizado, pero sin completar. De esta forma,
pueden seguir con la sesion evitando la frustracion.

e Extension del historial de los pacientes: En relacion con el historial de
pacientes, se sugiere disefiar un sistema de puntos en funcion del tiempo
transcurrido en los ejercicios y el nimero de fallos. Una linea de tiempo con
puntuaciones permitiria monitorear el progreso del paciente y observar las
fluctuaciones de nivel a lo largo del tiempo. También se podria afiadir una
grafica simple sobre en qué tipos de juegos son los que el paciente obtiene
mejores y peores resultados. Esta funcionalidad facilitaria el analisis rapido de
los juegos en los cuales el paciente destaca o presenta dificultades.

e Nueva version del juego de la palabra contraria: Para eliminar el uso del
teclado en la actividad podrian mostrarse varias opciones directamente y que
el usuario deba hacer clic sobre la palabra correcta, es decir, la palabra contraria
a la que ve en el ejercicio.
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Estas recomendaciones buscan, no solo corregir las areas identificadas durante las
pruebas, sino también mejorar la experiencia general del usuario, haciendo la aplicacion mas
intuitiva, accesible y atractiva para todos los involucrados.

7.3.5 Propuestas de nuevos juegos

Durante la reunion, tuvimos la oportunidad de evaluar los juegos actuales en papel que
se llevan a cabo en las sesiones, asi como algunas caracteristicas de otra aplicacion comercial
relacionada. A partir de esta revision, se disefiaron diversas propuestas para nuevos juegos
que se sugiere integrar en la préxima version del proyecto. A continuacién, se presenta un
resumen de estas recomendaciones:

Juegos con componentes dinamicas: Se propone la adicion de juegos que
contengan elementos dinamicos, como el de las burbujas mdviles. Este juego
consiste en ordenar las silabas para formar una palabra, afadiendo la
peculiaridad de que cada silaba se encuentra en una burbuja y estas burbujas
pueden estar estaticas (nivel mas sencillo) o pueden estar en movimiento (nivel
mas complejo).

Juegos de memoria a corto plazo: Se podria desarrollar un juego donde se
exhiban palabras en la pantalla por un breve periodo, las cuales desapareceran
para posteriormente mostrar un listado mas extenso. Los pacientes deberan
identificar las palabras que recuerdan.

Juegos con iméagenes: La idea es permitir cargar imagenes con uno o varios
elementos graficos, proporcionando opciones para que los pacientes las
identifiquen. Por ejemplo, iméagenes de relojes marcando diferentes horas y que
digan cual es cudl o dibujos de animales para clasificar.

Juegos predefinidos recurrentes: Se propone tener juegos estandar, como
uno que muestre un dibujo del cuerpo humano con palabras desordenadas. Los
pacientes tendran que arrastrar cada término a la parte correspondiente del
cuerpo. En cada repeticion, se mostrarian palabras diferentes aleatoriamente.
Juegos de orientacion: Se visualizarian flechas en pantalla, algunas apuntando
hacia la izquierda y otras hacia la derecha. Los pacientes seleccionarian las que
indiquen una direccién previamente especificada.

Juegos de calculos: Se sugiere la inclusion de ejercicios matematicos simples,
como sumas y restas, indicando visualmente la posicion donde el paciente debe
efectuar el célculo y seleccionar la respuesta entre opciones mostradas en
pantalla.

Juegos de descripcidn: Por ejemplo, comenzar una frase con “El panadero
hace...” y ofrecer multiples opciones para que los pacientes elijan la
continuacion adecuada.

Juegos de estimacion de tiempos: Se presentaria una accion, como “Lavarse
los dientes”, y se proporcionarian distintas opciones de duracion (ej. “5
segundos / Varios minutos / Muchas horas”) para que los pacientes seleccionen
la mas apropiada.
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8 Instalaciéon y mantenimiento

El proceso de instalacion, despliegue y mantenimiento es un aspecto esencial en la
vida de cualquier aplicacion. No solo es necesario instalar y desplegar correctamente la
solucion, sino también asegurarse de que se mantenga actualizada y funcional con el tiempo.
Dado que la intencion es que este TFG sea continuado por otro desarrollador, es esencial
proporcionar informacion detallada para garantizar una transicion sin problemas y la
continuidad del proyecto.

8.1 Preparacion y configuracion del entorno de desarrollo

Antes de empezar la instalacion, es crucial preparar y configurar adecuadamente el
entorno de desarrollo. Esto garantiza un proceso de desarrollo fluido y sin complicaciones.

e Sistema Operativo: Aunque el desarrollo puede llevarse a cabo en cualquier
sistema operativo (Linux, MacOS o Windows), en este proyecto se ha utilizado
Windows.

e Java Development Kit (JDK): Es necesario tener instalado el JDK en su
version mas reciente. Esto es esencial para desarrollar aplicaciones Android.

e Android Studio: Es necesario descargar e instalar la tltima version de Android
Studio, el IDE oficial para desarrollo Android. Durante la instalacion, se
recomienda instalar todas las actualizaciones y componentes sugeridos.

e Emulador Android: A través de Android Studio, es posible configurar un
emulador Android. En este proyecto, se utilizd un emulador de una Tablet
Samsung Galaxy Tab S6 Lite con One Ul versién 5.1.

e Kotlin: El lenguaje de programacion es Kotlin, version 1.9.0.

e Gradle plugins:

o Plugin Android: 7.4.2
o Plugin Kotlin Android: 1.9.0
o Google Services Plugin: 4.3.15

8.2 Proceso de instalacion

Una vez configurado el entorno de desarrollo, se debe instalar el proyecto y sus
dependencias. El codigo fuente completo se encuentra en GitHub, facilitando asi el acceso
al proximo desarrollador.

8.2.1 Instalacion de Firebase
Para la integracion de Firebase:

1. Acceso a Firebase: Iniciar sesion en la consola de Firebase utilizando una
cuenta de Google.

2. Acceso al proyecto existente: Dado que el proyecto de Firebase ya existe, se
compartira el acceso al repositorio y el nuevo desarrollador podra acceder a él
con permisos de propietario.

3. Configuracion para Android: Es esencial que el archivo "google-
services.json" esté adecuadamente ubicado en la carpeta "app" del proyecto

14 DK = Java Develpment Kit
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Android. En caso de requerir cambios, puede ser descargado nuevamente desde
la consola de Firebase.

Desde Firebase se puede acceder a los siguientes servicios utilizados actualmente en

la aplicacion:

Authentication: Esta seccion gestiona la autenticacion de los usuarios. Todos
los usuarios registrados se encuentran aqui, identificados por sus correos
electronicos. Es importante resaltar que las contrasefias estan encriptadas y no
pueden ser vistas ni modificadas directamente desde este panel. Para garantizar
la seguridad del usuario, en caso de necesidad de cambio de contrasefia, se
puede enviar un correo al usuario correspondiente con un enlace seguro para
que la actualice. Para realizar este proceso, se puede hacer clic en "ver mas" (:)
al lado del usuario deseado y seleccionar la opcion "reset de contrasefia”.
Firestore Database: Esta base de datos almacena todos los datos asociados a
la aplicacion, estructurados en colecciones y documentos. La organizacion
jerarquica permite una gestion y consulta eficiente de la informacion. Aqui se
puede acceder a datos especificos de usuarios, interacciones, configuraciones
y cualquier otro elemento que la aplicacién necesite almacenar para su
funcionamiento 6ptimo.

Firestore Storage: Seccion que gestiona el almacenamiento de archivos como
fotografias o videos, pero que no se ha utilizado finalmente en esta aplicacion.
Analytics Dashboard: En este tablero, se tiene una visién panoramica de la
actividad y comportamiento de los usuarios dentro de la aplicacion. Se puede
visualizar informacion sobre la cantidad de usuarios activos, el tiempo medio
que pasan en la aplicacion, las paginas o secciones mas visitadas y otros
indicadores clave de rendimiento (KPIs). Esta informacion es vital para
entender el uso de la aplicacién y para tomar decisiones basadas en datos reales,
sobre futuras mejoras o cambios.

Analytics Events: Esta seccion recoge eventos especificos que suceden dentro
de la aplicacion, tales como clics en botones, envios de formularios,
visualizaciones de paginas o interacciones con ciertas funcionalidades. Estos
eventos se pueden configurar de acuerdo con las necesidades de la aplicacion,
para rastrear acciones especificas que son de interés. Actualmente, se registran
eventos como accesos al inicio de sesion o registros de nuevas cuentas.

8.2.2 Instalacion del proyecto Android

1.

2.

Clonar el Repositorio: Requiere la instalacion previa de Git. A continuacion,
se debe clonar el repositorio en la maquina local.

Abrir con Android Studio: Una vez clonado, abrir Android Studio y
seleccionar "Open an existing Android Studio project”, y elegir el directorio
del proyecto.

Sincronizacion y Dependencias: Una vez abierto el proyecto, permitir que
Android Studio sincronice el proyecto y descargue todas las dependencias
necesarias.

Ejecucion: Una vez sincronizado, se puede ejecutar la aplicacion en un
emulador o en un dispositivo Android conectado.
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8.3 Mantenimiento y actualizaciones

El mantenimiento es esencial para garantizar que la aplicacion sigue funcionando
correctamente con el tiempo, especialmente cuando hay cambios en las dependencias o en
los sistemas operativos de los dispositivos.

8.3.1 Mantenimiento de Firebase

Monitorizacion: La consola de Firebase puede ser utilizada para monitorizar la
actividad de la aplicacion, errores y problemas potenciales.

Actualizaciones de SDK: Firebase lanza regularmente actualizaciones de su SDK. Es
importante mantener el SDK de Firebase en el proyecto actualizado a la Gltima version para
beneficiarse de correcciones de errores y nuevas funcionalidades.

Seguridad: También se debe revisar regularmente las reglas de seguridad de Firestore
y la autenticacion para garantizar que los datos de los usuarios estén protegidos.

8.3.2 Modificaciones y actualizaciones del codigo

Comprender a fondo los casos de uso, pardmetros de clases y estructura de la base de
datos es vital antes de hacer modificaciones. Un cambio erroneo podria comprometer la
aplicacion. Se recomienda realizar actualizaciones incrementales, subiéndolas a GitHub,
para poder revertir cambios si es necesario.

8.4 Presupuesto y costes adicionales

Este presupuesto se ha enfocado en los costes asociados con el desarrollo, operacion y
hardware del proyecto.

Costes de desarrollo: Al ser parte de un Trabajo de Final de Grado no hay presupuesto
destinado al desarrollo del software (sin coste): 0 €. Sin embargo, es importante sefialar que,
si se hubiera subcontratado a un programador profesional, posiblemente hubiera tardado
varias semanas en realizarla y el coste podria rondar los 2.000 €.

Costes de mantenimiento: Firebase, para las caracteristicas actuales de la aplicacion,
tiene un coste gratuito (sin coste): 0 €. En el caso de que se quisiera aumentar mucho el
namero de usuarios o la capacidad de almacenamiento, se deberian revisar las tarifas actuales
de Google.

Costes operativos: Electricidad (estimacion para el uso del Ordenador y la Tablet):
10 €/mes x 12 meses = 120 €

Costes de hardware: Tablets para los pacientes. Actualmente ya disponen de tablets
para hacer algunos ejercicios, pero tal vez se deberia aumentar el nimero si piensan que su
principal método de sesiones sea la aplicacion. 200 € x 5 tablets = 1.000 €.

Costes de formacién: Tiempo empleado en la formacion de los terapeutas a utilizar
la aplicacion (sin coste): 0 €. Aunque no hay un coste econémico directo, es esencial tener
en cuenta el tiempo y esfuerzo que AFATE tendra que invertir en formar a sus terapeutas
para usar la aplicacion. Esto implica organizar sesiones de formacion, realizar pruebas,
integrar a los pacientes, grupos y actividades, lo que sin duda supone un compromiso y
esfuerzo significativo por parte de la asociacion.

Contingencia: Se recomienda tener un presupuesto de contingencia para cubrir gastos
no previstos o emergentes. Calculando el 10% del costo total (sin contar el desarrollo, ya
que no fue una inversion real), serian: 10% x (120 € + 1.000 €) = 112 €.
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Total: 120 € (operativos) + 1000 € (hardware) + 112 € (contingencia) = 1.232 €
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9  Propuestas de futuro

En este apartado, se discute la evaluacion final del proyecto y las posibles propuestas
de ampliaciones futuras.

9.1 Evaluacioén final

La creacion de una aplicacion especificamente disefiada para satisfacer las necesidades
de AFATE en Tortosa representa un paso significativo hacia la digitalizacion de
herramientas terapéuticas en el &mbito de la salud mental. La interaccion directa con
profesionales y pacientes ha permitido moldear un producto que no so6lo funcione
técnicamente, sino que también atienda de manera efectiva las expectativas y requerimientos
de los usuarios finales. Durante el proceso de evaluacion, ha quedado patente la importancia
de la usabilidad y la accesibilidad, especialmente al tratar con un publico con diversos
niveles de destreza tecnoldgica y necesidades especificas. Si bien la aplicacion ha recibido
una respuesta en su mayoria positiva, la retroalimentacion obtenida ha destacado areas de
mejora, en particular relacionadas con la experiencia del usuario y la intuitividad de la
interfaz. Cabe destacar que los juegos de pruebas han mostrado resultados exitosos, y que la
aplicacion cumple adecuadamente con todas las funcionalidades actuales.

Los resultados y recomendaciones recabados son esenciales para garantizar que la
aplicacion continde evolucionando en funcion de las necesidades reales de sus usuarios.

9.2 Potenciales ampliaciones futuras

Como se menciond anteriormente, hay un conjunto claro de mejoras y ampliaciones
que podrian enriquecer ain mas la aplicacion:

e Nuevos juegos y funcionalidades: Basandonos en las sugerencias directas de
profesionales y pacientes, la incorporacién de nuevos juegos terapéuticos ofrecera
una diversidad mas amplia de herramientas. Estas adiciones buscan no solo variar la
oferta terapéutica sino potenciar mejores resultados clinicos.

e Reuvisidn estética: Es vital mejorar el disefio actual de la aplicacion, integrando
elementos visuales mas atractivos. Estas modificaciones no son solamente estéticas;
buscan mejorar la experiencia del usuario y mantener su interés activo, lo que es
esencial, en particular, para los pacientes.

e Mejoras en la interfaz y mensajes: El refinamiento de los mensajes de error y éxito
es fundamental. Al hacer estos mensajes mas comprensibles y visibles, se mejorara
la interaccion con la aplicacion y se reduciran posibles frustraciones y
malentendidos.

e Creacion de manuales: Se sugiere el disefio de un manual de usuario especifico para
los diferentes tipos de usuarios. Esta herramienta facilitara la comprension y uso
optimo de la aplicacion, maximizando su potencial.

e Optimizacion de vistas: Es necesario mejorar y clarificar las vistas de elementos,
afiadiendo opciones para ordenarlos o filtrarlos segun criterios definidos por el
usuario.

e Mejoras iconograficas: La revision y mejora de los iconos utilizados en la
aplicacion contribuiran a una interpretacion mas intuitiva y una navegacién mas
fluida.

e Expansion de métodos de registro: La inclusion de nuevas formas de registro, como
el uso de codigos, puede agilizar el acceso a la aplicacion.
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Notificaciones de errores: Seria beneficioso que, en caso de error, se envien
notificaciones automaticas a terapeutas o administradores. Utilizando funciones
especificas de Firebase, este proceso puede ser automatizado y eficiente.
Estadisticas para administradores: La implementacion de un panel de estadisticas
permitiria al administrador visualizar datos relevantes, como el nimero de cuentas
creadas, sesiones realizadas o el acceso de terapeutas en un periodo determinado.
Mediante el uso de eventos de Firebase, esta funcionalidad puede ser llevada a cabo.
Almacenamiento de fotografias: Se propone la utilizacion del almacenamiento de
Firebase para fotos (Firebase Storage), para ofrecer nuevas actividades multimedia
a la asociacion.

Realizar test funcionales con los propios usuarios: Una vez la aplicacion llegue a
una version final, sera clave hacer pruebas directamente con los usuarios para la
evaluacion.

Realizar tests no funcionales més exhaustivos: Antes de que la aplicacion sea
operativa definitivamente, debe cumplir unos minimos de calidad que se deben
verificar adecuadamente.

Mejorar la adaptabilidad de interfaces: Es fundamental garantizar que la
aplicacion ofrezca una experiencia de usuario uniforme y 6ptima en todos los
dispositivos. A partir de las pruebas realizadas, se detectaron problemas de
adaptabilidad en ciertos dispositivos con pantallas de dimensiones especificas. Para
ello, se propone una revisién exhaustiva y mejora de las interfaces para que se
adapten de manera eficiente a distintos tamafios y resoluciones de pantalla.
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10 Conclusiones

El TFG en Ingenieria Informatica, en mi caso, se ha presentado no solo como una
oportunidad para demostrar las habilidades y conocimientos adquiridos durante los afios de
formacion, sino también para aprender a desarrollar de forma auténoma un proyecto que
combina aspectos técnicos y humanos. La ejecucion de este TFG ha aportado de manera
invaluable a mi formacion como futura ingeniera informatica en multiples dimensiones.

Primero, y ante todo, la interaccion directa con profesionales terapeutas y pacientes
me ofrecié un entendimiento profundo sobre la complejidad de la toma de requisitos. Fue
crucial aprender a escuchar activamente, interpretar y traducir las necesidades reales en
requisitos funcionales y no funcionales, garantizando asi que la aplicacion sea efectiva y
adecuada.

En cuanto al ambito técnico, la utilizacion de herramientas y lenguajes como Kotlin
en Android Studio me permitio iniciar y profundizar mi competencia en el desarrollo de
aplicaciones mdviles. Ademas, trabajando con bases de datos NoSQL, en particular Firebase
Firestorage, tuve la oportunidad de aprender sobre las modernas soluciones de
almacenamiento de datos, comprendiendo sus ventajas y como aplicarlas en contextos reales.

La implementacion de Material Design 3 no solo me permitié crear una interfaz
agradable y funcional, sino que también subray6 la importancia de seguir directrices y
patrones de disefio reconocidos para garantizar una experiencia de usuario 6ptima.

El autoaprendizaje fue una constante. A pesar de la base solida obtenida durante estos
afios de estudio en la URV, enfrentar un proyecto real trajo consigo desafios inesperados que
exigieron investigacion, persistencia y una continua actitud de aprendizaje. Llegar a
equilibrar soluciones practicas y reales con las expectativas iniciales generadas, fue también
todo un reto.

Esta experiencia me ha brindado un entendimiento méas profundo de lo que significa
ser Ingeniera Informatica. Mas alla de escribir codigo o disefiar sistemas, se trata de conectar
tecnologia con personas, de comprender y resolver problemas y, sobre todo, de crear
soluciones que aporten valor al mundo real y a la sociedad. Con la finalizacion de este TFG,
siento que no solo he logrado un gran proyecto, sino que también he fortalecido mi identidad
y mis habilidades como profesional en el campo de la Ingenieria Informatica.

Finalmente, me gustaria expresar mi mas sincero agradecimiento. En primer lugar, a
mi tutor, Pere Millan Marco, por guiarme en este proyecto y por su gran predisposicion. A
la Universidad Rovira i Virgili y a su equipo de profesorado, por ofrecerme una formacién
integral y por ser el espacio donde he forjado las bases de lo que soy como profesional hoy
en dia. Y, por supuesto, a mis amigos y familiares que, con su apoyo constante, me han
acompariado y animado en este complicado, aunque sumamente interesante, camino.
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11 ANEXOS

Anexo 1: Ejemplos de ejercicios a papel que realizan en la asociacion AFATE

actualmente.

ANEXOS

iNambre:

RAZONAMIENTO |

| Fecha:

Clasifica las siguientes palabras:

AZLL.
PANTALON
VERDE
SersSEy
[Ro70
BraNco

camisa  |PRENDAS

|COLORES |

BLUSA

MAarzeoN | DE VESTIR
i

FALDA

AMARILLO

i
—
|
]

CALCETINES

CAMISETA
NEGRO [

Nombre:

Fecha:

RAZONAMIENTO

Encuentre la palabra que sobra en cada serie.

—> Pimienta Orégano
—»> Granito Rubi
—> Lapiz Plato
— Mar‘ Rio
—» Marino ARil
—s> Labio Ceja
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Azucar Romero
Diamante Zafiro

Baston Aguja
Pantano Lago
Turquesa Rojo

Bigote Pestana



ANEXOS

Nombre:
Fecha:

LENGUAJE |

ESCRIBE (A PALABRA CONTRARIA:
Corvaclo
IMPM

3quc

Nombre:

RAZONAMIENTO
Fecha:

Instrucciones:

escriba para qué sirven los siguientes
objetos:
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