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RESUMEN

En la actualidad se diagnostican en Espafia, pese a que enfermedades como el cancer infantil, que se
considera una enfermedad crdnica y grave en el ambito de Pediatria Infantil, Psicologia Clinica y de la
Salud, (en el area infanto-juvenil), entre otras enfermedades relativamente frecuentes, unos 2900
casos de enfermedades terminales en nifios entre 0-16 afios.

Aungque los datos epidemioldgicos son alentadores no ha hecho descender la preocupacion y mal estar
emocional de las familias por dichas enfermedades, ya que es de constante interés la mejora de la
calidad de vida de los pacientes tanto en el ambito psicoldgico como mental debido a los efectos
psicoldgicos y a que el impacto vital es muy elevado para los pacientes y sus familiares.

En este proyecto fin de carrera se ha disefiado e implementado un sistema denominado SIVAE-FECI,
un entorno virtual capaz de responder a cuestiones cotidianas y planteadas por familiares (padres,
hermanos, abuelos...) de nifios con enfermedades cronicas, dependientes o interferentes.

La estrategia propuesta en este proyecto consiste en una aplicaciéon multiplataforma (para Pc’s y
Smartphones) desarrollada en Unity, con el firme objetivo de ayudar a los centros/hospitales,
especialistas en conocer el estado animico y emocional de los pacientes y ayudar y mejorar a su vez la
calidad de vida de los pacientes y familiares mediante un sistema de respuestas inmediato.

En el sistema apareceran los modelos virtuales de nifios o adolescentes enfermos, asi como médicos y
otros especialistas que dardn respuesta a preguntas o situaciones que se plantea; fundamentalmente,
relacionadas con el malestar emocional, los conocimientos de la enfermedad y su tratamiento, asi
como efectos adversos, y con las actitudes y actuaciones de los familiares mas éptimas para apoyar a
los enfermos para asi mejorar la calidad de vida tanto de la familia como del paciente.
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ABSTRACT

Around 2900 cases of terminal diseases are diagnosed in Spain every year, affecting children in
between 0 and 16 years old. Some of them, especially certain type of cancers, are considered as
chronic severe illnesses by clinical Psychologists and specialized pediatricians.

Despite the encouraging epidemiological data results, families’” concern about physical and
psychological well-being of the patients won’t get down, making improvements in life quality
standards, a real goal to get.

In this project, a system called SIVAE-DECI was designed and implemented, creating a virtual
environment which would give answers to all the potential questions or problems that families and
patients might have.

By developing a cross-platform application (PC and smartphone, designed by Unity), we have the aim
of assist specialists and all kind of doctors in improving patients’ and families’ life quality and mind
state, by giving them immediate answers when needed.

In our system, virtual models of sick children, teenagers and doctors can be found. Those will represent
the potential problems to solve, as well as its solutions, both fundamentally related to feelings, self-
awareness of disease and everything concerning to its treatment and all side-effects.

This way, we get to give support to patients and families, improving their life quality and well-being.

SIVAE-FECI - Miguel Angel Mafias Morales n
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1. INTRODUCCION

En este capitulo se justifica el desarrollo de este Proyecto Fin de Grado (TFG) y se describe el marco
del proyecto de investigacion en el que se encuentra. Se describen los objetivos del proyecto, asi como
un resumen del sistema desarrollado y la planificacidon temporal. Finalmente se presenta la estructura
de esta memoria.

1.1 MOTIVACION PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

Hoy en dia, uno de los problemas de la sociedad es el no saber afrontar los grandes cambios que
se pueden presentar cuando aparecen diagndsticos procedentes de enfermedades, especialmente si
van asociados a cambios en la vida cotidiana donde lo primero que aparece es el estrés, desajuste
emocional y conductual, la calidad de vida y los problemas de sueio no solo en pacientes si no en
familiares y gente muy cercana a la persona a la que se le ha dado el diagnostico. A su vez, los efectos
asociados a la hospitalizacién merman en las capacidades de afrontamiento y la valoracion personal,
siendo en los momentos de soledad, los factores que pueden llegar a crear problemas en ambitos
sociales.

El apoyo emocional y el “abrirse” contando como te encuentras a otras personas es dificil, debido
al pensamiento de no querer molestar a la otra persona o el hecho de no querer mostrar las
debilidades para que no nos vean débiles. Esto en ocasiones es un problema debido a que se necesitan
respuestas a preguntas o situaciones las cuales no se afrontan.

Es aqui donde tanto la psicologia como la informatica se vienen interesando desde hace décadas,
en realizar un programa adaptado y empiricamente validado que ayude en esos momentos para
mejorar y afrontar la enfermedades y circunstancias en general, sin olvidar algo muy importante para
el usuario, la sensacion de confianza y confidencialidad que se puede crear respondiendo a unas
preguntas en cualquier sitio, desde la intimidad de tu casa en los momentos mas relajados del dia y
desde dispositivos que se tienen en casa, minimo uno, y es cada vez mas habitual en la poblacidon
espafiola, donde 9 de cada 10 personas a partir de los 14 afios cuentan con un dispositivo con internet
a su alcance, ya sea un Smartphone u ordenador y el 94,6% de ellos lo usan para acceder desde el
movil en algin momento, como aparece en la figura 1.
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FIGURA 1 - DISPOSITIVOS DE ACCESO A INTERNET EN ESPANA — FUENTE DITRENDIA

De la figura anterior, se puede deducir y observar que cada usuario puede usar de media unas 6
aplicaciones de forma habitual dependiendo lo que nos apetezca en cada momento y realizamos
multiples acciones, tanto ocio como trabajo, incluido el buscar que puedes hacer si tienes alguin
problema o enfermedad en internet, encontrandote multiples respuestas debido a que en internet
puede opinar cualquiera y no porque aparezca en una pagina web la informacidn es real, esta
comprobada cientificamente y si estds buscando solucidon o una explicacidon a un trastorno médico,
nadie puede asegurar que la persona que ha respondido tiene las facultades adecuadas para poder
ayudarte de verdad, sin olvidar que ni en el supuesto caso que la persona que responda sea un doctor
o doctora debidamente colegiado o colegiada pueda acertar en lo que te ocurre, para dar un
diagnostico hay que seguir una serie de pasos y criterios antes de medicar nada o aconsejar una
medicacion.

En el caso de complicacion médica no se podran pedir explicaciones a esa persona debido a que no se
sabe ni siquiera si es real, es por esto, que en casos donde el riesgo de mortalidad es mas elevado a lo
normal, una solucién de internet sin conocer tu estado o sin tener los datos necesarios para una
correcta evaluacion medica, estda completamente desaconsejado. Por eso es importante conseguir
ayudar a esas personas que buscan solucién a sus problemas de manera fiable y sabiendo que un
profesional va a realizarle un seguimiento dependiendo de los valores que responda a las evaluaciones,
dando la confianza al paciente que lo puede hacer cuando y donde quiera, pudiendo tener en sus
manos o0 en su casa una herramienta que le de esa ayuda o consejos que necesita. En la figura 2 se
puede ver el uso de los Smartphone para las diferentes actividades.
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FIGURA 2 — ACTIVIDADES FUNDAMENTALES EN ESPANA MEDIANTE SMARTPHONES Y TABLETS — FUENTE DITRENDIA

Partiendo de la figura 1y 2, se puede deducir que la herramienta mas aconsejable para ayudar a
los pacientes es el desarrollo de una aplicacidn. Esta aplicacion estara basada en las investigaciones
realizadas por Ortigosa, Méndez y Riquelme [25] que elaboraron un exhaustivo trabajo donde
detallaron el recorrido histérico de los intereses de la investigacidn en el abordaje psicoldgico del
cancer infantil entre otras enfermedades crdnicas, destacan como principales procedimientos
aplicados para el afrontamiento del estrés (dolor y ansiedad) evocados por los tratamientos médicos
invasivos las siguientes técnicas:

e Técnicas de Relajacidn y Respiracion
e Técnicas de Imaginacion (Incluyendo estrategias de visualizacidn e hipnosis)
e Técnicas de Distracciéon

Entre las estrategias de afrontamiento del dolor se comienzan a presentar datos sobre la aplicacién de
intervenciones innovadoras como la realidad virtual, con la finalidad primordial de desviar la atencion
del dolor [04].

En la aplicacidn de estas técnicas, los videojuegos se han mostrado como un medio eficaz
frente a procedimientos médicos para incrementar el conocimiento sobre la patologia y el tratamiento
a fin de involucrar activamente al adolescente en su propio cuidado. Cabe destacar también, los datos
alentadores de la aplicacion de realidad virtual en el afrontamiento de la sintomatologia en nifios con
cancer hallados por Gardufio y Morales [15], asi como el trabajo de Miré et al. [26] que muestra la
utilidad de estrategias de realidad virtual para el afrontamiento y el descenso de las percepciones,
donde se han mostrado, puntuaciones menores de dolor y ansiedad, menor pulso, mejora de
recuerdos sobre lo acontecido y disminucién del malestar. Igualmente, en la actualidad se estan
alcanzando, con datos preliminares alentadores, un programa de intervencion psicoldgica apoyado en
técnicas de realidad virtual dirigido a la promocién del bienestar emocional general en adultos
oncoldgicos hospitalizados. [13]

Con SIVAE-feci se pretende responder a preguntas cotidianas y de forma retrospectiva a
preguntas realizadas en entornos familiares con nifios enfermos de cancer, con la cualidad de realizar
un entorno virtual donde se genere una seguridad para el familiar (padre, madre, hermano, abuelo...)
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gue usa esta aplicacion desde un Smartphone u ordenador apareciendo en ella modelos virtuales de
nifios y adolescentes enfermos de cancer, asi como médicos y especialistas que daran respuesta a
estas preguntas con el objetivo de solucionar el malestar emocional, conocer mas sobre la enfermedad
y su tratamiento, los efectos adversos, las actitudes y actuaciones que se debe de llevar a cabo para
apoyar a los enfermos y que su calidad de vida sea la mejor posible siempre.

1.2 CONTEXTO DEL PROYECTO

El proyecto fin de grado se enmarca en el proyecto de investigacion: “Luchando contra el Cancer”
desarrollado conjuntamente por los departamentos de Psicologia e Informatica de la Universidad de
Almeria, asi como universidades colaboradoras.

El proyecto trata sobre el andlisis, estudio y aplicacion de estrategias de psicoldgicas en las
enfermedades infantiles que son padecidas por los menores, pero sufridas intensamente por todo su
entorno, especialmente por los padres, a los que les resulta muy dificil asumir que su hijo o hija esta
enfermo y que tienen la obligacién de mirar al futuro con optimismo, para transmitir ilusidn a sus hijos.

1.3 OBIETIVO

Los objetivos y actividades que ya se han llevado a cabo para el desarrollo de SIVAE- feci son las de
valorar de manera cuantitativa y sistematica los niveles de dolor y ansiedad, asi como otros aspectos
emocionales tanto de los nifios como de los familiares cuando estan siendo tratados, adaptando
herramientas innovadoras en entornos de Realidad Virtual para la ayuda emocional tanto de pacientes
como familiares.

En este caso SIVAE-feci tendra un uso tanto de medicina educativa, como creacion de entornos
virtuales y tratamientos debido a las respuestas de las dudas planteadas.

SIVAE-feci (Sistema Inteligente Virtual para el Apoyo Emocional en Familias de nifios con
Enfermedades Crénicas e Interferentes) pretende dar apoyo emocional a través de un entorno virtual
que sera capaz de responder a cuestiones, dudas o resolver diferentes situaciones que se planteen en
el entorno familiar.

En la figura 3 se puede ver uno de los flyers que se usaron para la presentacion de SIVAE en la Feria de
las Ideas en la Universidad de Almeria.
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SlVAE‘feci

SISTEMA INTELIGENTE VIRTUAL
PARA EL APOYO EMOCIONAL EN FAMILIAS
DE NINOS CON ENFERMEDADES CRONICA E INTERFERENTES

www.infanciayfamilia.es

SIVAE-feci es un entorno virtual capaz de responder a
cuestiones planteadas por familiares (padres, hermanos,
abuelos...) de nifios con enfermedades crénicas, dependientes
o interferentes.

En el sistema apareceran los modelos virtuales de nifios y
adolescentes enfermos, asi como médicos y otros especialistas
que daran respuesta a preguntas o situaciones que se plantean;
fundamentalmente, relacionadas con el malestar emocional,
los conocimientos de la enfermedad y su tratamiento y los
efectos adversos, y con las actitudes y actuaciones de los
familiares mas 6ptimas para apoyar a los enfermos.

FIGURA 3 — FLYER PRESENTADO INFORMATIVO PARA LA FERIA DE LAS IDEAS

En el sistema a desarrollar o APP apareceran modelos virtuales de nifios y adolescentes enfermos, asi
como médicos y otros especialistas que daran respuesta a preguntas o situaciones que se plantean;
fundamentalmente, relacionadas con el malestar emocional, los conocimientos de la enfermedad y su
tratamiento, los efectos adversos, las actitudes y actuaciones dptimas de los familiares para apoyar a
los enfermos.

Con SIVAE-feci no solo se pretende ayudar a comprender la enfermedad, si no que se pretende dar
informacidn y ensefar a toda la familia, a resolver las distintas situaciones que se puedan presentar
durante el tratamiento.

Diferentes estudios revelan que ciertos elementos o patrones de comportamiento aparecen de forma
espontanea al tener conocimiento de la enfermedad en algun familiar, uno de los mas comunes es la
extrema atencién y visitas de familiares que no han estado normalmente presentes en la vida cotidiana
del nifio o nifia, los cuales mas que una ayuda en si, vienen asociados a un nerviosismo o un “éiqué me
esta pasando?” en los primeros momentos de la enfermedad.
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Con SIVAE-feci se ensefia a las familias cdmo actuar en la vida cotidiana del paciente y afrontarla de la
mejor manera posible con la tranquilidad de saber que se estan haciendo las cosas bien, ya que la
mayor prioridad en estos casos, es la de querer hablar siempre con el doctor de mayor cargo en su
hospital especializado en este tema, para asi resolver las dudas que se presentan, preguntas que se
podrian reconocer y responder en minutos con una serie de preguntas y un video explicativo por un
médico especialista, el cual te va a aclarar y explicar la duda.

Pero SIVAE-feci no solo se encarga de esto, si no que ayudara a:

1. Comprender la enfermedad
a. Tratamiento y secuelas
2. Consejos practicos
a. Comunicacién con sanitarios
b. Cuidados del nifio
c. Habilidades como padres
d. No sobreproteccion
e. Fomento de la autonomia
3. Apoyo emocional
a. Manejo de las emociones
b. Afrontar la enfermedad
c. Tolerancia al malestar

Los objetivos especificos que vamos a encontrar en SIVAE-feci:

1. Ayudar a familiares y padres con los problemas asociados a la enfermedad y problemas que se
puedan presentar.

2. Definir diferentes perfiles de usuario asociados a datos sobre el estado de cada uno de los
miembros de la familia.

3. Visualizar un entorno 3D con respuestas y ayudas graficas a problemas comunes que se
presentan con el tratamiento para el cancer.

4. Revisar la literatura especializada y la recogida sistematica de datos empiricamente
relacionados en como estresores o barreras psicolégicas en las actitudes, creencias,
emociones y actuaciones de los padres para un 6ptimo afrontamiento de la enfermedad de
sus hijos.

5. Responder mediante arboles de conducta y decisidn integradas en la aplicaciéon, asociadas a
los diferentes perfiles de usuario para llevar un mejor control individual tanto a doctores como
investigadores para mejorar el bienestar emocional en diferentes problematicas en el dmbito
de la Psicologia Clinica o de la Salud.

6. Evaluar al usuario mediante cuestionarios.

7. Disefar un sistema de evaluacion inteligente para dar respuesta a diferentes cuestiones o
situaciones.

8. Elaborary aplicar un protocolo de intervencién psico-educativa en los padres para cambiar o
mejorar aquellas actitudes, creencias, y actuaciones que suponen factores de riesgo o barreras
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psicoldgicas para sus hijos y la relacion entre ellos. Asi como adaptar este protocolo psico-
educativo (de pautas para los padres) a un formato de App para teléfono movil.

9. Mejorar la adaptacion y el afrontamiento de los nifios oncolégicos a su enfermedad y la
eficiencia y adherencia al tratamiento mejorando las actitudes, actuaciones, pautas y estilos
educativos de sus padres y familiares a través de estrategias psicoldgicas apoyadas con el uso
de las TICs.

Todo esto aportando unas claras ventajas ya que SIVAE-feci:

e Sera accesible en cualquier dispositivo ya sea ordenador como Smartphone

e No existen aplicaciones similares en espafiol.

e Disponible las 24 horas del dia y en cualquier lugar.

e Apoyo para los padres que pueden usar en cualquier momento.

e Evaluacion en tiempo real, con mejoras psicométricas.

e Permite auto-registrar emociones y sensaciones en el momento que ocurren.
e Reduce costes humanos.

e Posibilidad de rentabilidad.

e Consejos y respuestas a preguntas de mano de doctores especializados.

e Permite auto-trabajar barreras psicoldgicas para cualquier miembro de la familia.
e Feedback para la continua mejora del sistema.

e Preparada para multilenguaje.

1.4 RESUMEN DEL SISTEMA DESARROLLADO

Para la realizacidn del proyecto se ha realizado un estudio entre las estrategias de afrontamiento del
dolor, donde se comienzan a presentar datos sobre la aplicacidn de intervenciones innovadoras como
la realidad virtual, con la finalidad primordial de desviar la atencién del dolor [18].

Haciendo mayor hincapié en esto, cabe indicar que las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TICs) permiten simular la realidad a través de programas informativos, con ayuda de
diversos dispositivos hardware que permitan la comunicacién necesaria entre el usuario y el
ordenador, es posible generar la sensacion de inmersion dentro del mundo virtual.

En la siguiente figura (Figura 4), se muestra la integracion y uso de los diferentes componentes.
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FIGURA 4 — CONEXION Y RELACION ENTRE CLIENTE/SERVIDOR DE SIVAE-FECI

Se ha elegido el entorno de desarrollo Unity en su ultima versidon disponible 2018.2.5f1 (ha sido

actualizado durante el proceso de desarrollo) ya que encabeza la lista en sistema multiplataforma y es

el IDE con las mejores caracteristicas para nuestro proyecto.

MySQL Workbench & XAMMP ha sido usados para la realizacidn de la base de datos y configuracién
de conexiones locales en nuestro sistema.

HTML5, CSS5, jQuery, Javascript, PHP & Boostrap para la realizacion de la web y panel de
administracion.

Ademas, se han usado programas externos de disefio como Adobe Photoshop CC y 3DMax para

realizacion de algunos elementos finalmente insertados en el proyecto de Unity.

1.5

PLANIFICACION TEMPORAL

Las fases de desarrollo que se han seguido para la realizacion de este proyecto fin de carrera son las

siguientes:

1.

Estudio del estado del arte. Se realiza un estudio bibliografico de los diferentes sistemas ya
usados para el tratamiento de dolor y mejora psicoldgica en el dmbito médico y/o relacionado
con enfermedades terminales.

Analisis de proyecto inicial junto con el departamento de Psicologia de la Universidad de
Almeria con el fin de ver condiciones, asi como delimitar tanto la funcionalidad, como médulos
y contenido de la aplicacidn.
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Reuniones para concretar el estudio de perfiles de usuario a tratar en SIVAE-feci asi como
detallar parte de la funcionalidad que no quedo clara en el primer andlisis.

Estudio y andlisis realizado en el Complejo Provincial Hospitalario Torrecardenas Almeria
para ver las necesidades que se pueden cubrir con SIVAE-feci con el objetivo de cubrir las
necesidades de los usuarios.

Seleccion y estudio de caracteristicas de diferentes softwares de Realidad Virtual. Adaptacion
de los escenarios y estimulos, asi como estructura y contenido de los médulos de los
programas de educacién emocional ya desarrollados por LAPSITEC.

Reuniones con diferentes equipos de desarrollo grafico, disefiadores y especialistas para ver
las mejores opciones de desarrollo y escuchar propuestas de mano de gente que ya trabaja en
este mercado.

Eleccion de software necesarios y estudio del sistema. Estudio del protocolo psico-educativo
para adaptarlo a la App Mdvil. Que preguntas se iban a realizar a los pacientes, asi como
estudio psicoldgico que acompafia mediante pruebas la diferente evolucién y respuestas de
conducta positiva mediante el estudio continuado y evaluacién presencia de las diferentes
respuestas.

Eleccion del entorno del sistema operativo y entorno de desarrollo. Se elige el entorno de
desarrollo dependiendo de la disponibilidad de las diferentes librerias externas, assets,
comunidad e integracion para sistema multiplataforma.

Estudio de las diferentes técnicas y algoritmos que han de ser implementados

Disefio de menus y funciones del sistema SIVAE como sistema inteligente de apoyo
emocional, entorno de respuesta visuales, evolucién e historial, sintomas, acciones en
diferentes casos reales... Disefio de escenarios tridimensionales para posterior iteracion del
usuario.

Implementacién de pagina presentacion (Landing page).

Implementacion de panel de administracion de usuarios.

Implementacion sistema evaluacion.

Implementacidn de la interfaz grafica. Implementacion de los menus y escenarios en Unity
para cubrir los requisitos tanto funcionales como no funcionales de SIVAE-feci para
dispositivos méviles (Smartphone) con sistema operativo tanto Android como iOS.
Realizacion de pruebas. Prueba de aplicacion en diferentes usuarios directamente
relacionados con casos de cancer donde se pueda realizar una evaluacion de si la aplicacién
cubre las necesidades de los familiares de los pacientes, dando respuesta a sus necesidades
asi como la de los pacientes.

Correccién de errores.

Elaboracion de esta memoria y documentacién de didlogo.

Mantenimiento: Se realizardn estudios para ver cubrir las nuevas necesidades creadas por los
propios familiares o usuarios que utilicen la aplicacién asi como mejores tanto del sistema
como de los modelos de evaluacidn, respuesta y entornos graficos que existan en SIVAE-feci
para mantener las necesidades tanto emocionales como psicoldgicas tanto de pacientes como
familiares.
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La planificacién temporal tal y como se observa en el punto 6.3 respecto a la planteada en el ante
proyecto ha variado llegando a incrementarse también la funcionalidad, en la figura 5, se puede ver la
fecha de comienzo y fin, asi como algunas de las categorias en las que se ha dividido el desarrollo.

SIVAE-feci

Analisis, Estudio y planteamiento 100% Start Due
Reunion para toma de requisitos 100% Mar 6, 2017 Mar 6, 2017
Analisis de los requisitos 100% Mar 6, 2017 Mar 9, 2017
Estudios en Complejo Hospitalario Torrecardenas 100% Mar 12, 2017 Mar 16, 2017
Reunién con equipo de Lapsitec 100% Mar 14, 2017 Mar 14, 2017
Bocetos 100% Mar 15, 2017 Mar 18, 2017
Planteamiento disefios 100% Mar 20, 2017 Mar 23, 2017
Disefio de escenario (Sin elementos) 05% Start Due
Disefio elementos 3D 100% Start Due
Disefio elementos 3D Perfeccionamiento 100% Start Due
Menu e Interfaz 100% Start Due
Disefio de Base de Datos 100% Start Due
Desarrollo Web 100% Start Due
Panel de Administracién 100% Start Due
Desarrollo Back-end 100% Start Due
Desarrollo Back-end 100% Start Due
Pruebas 100% Start Due
Memoria 100% Start Due
Realizacién y Revision de Memoria 100% Jul 8, 2019 Aug 29, 2019
Realizacién y revision de Diagramas 100% Aug 5, 2019 Aug 30, 2019

FIGURA 5 — ANALISIS DE TAREAS Y TIEMPOS EN SIVAE-FECI

En el punto 6.3 se analizan y se observan todos los tiempos de ejecucion asi como subtareas de cada
una de las diferentes secciones.
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1.6 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

En el capitulo uno se ha realizado una introduccién al Trabajo fin de Grado, exponiendo la motivacidn
y objetivos de este, un resumen de sistema desarrollado y la planificacion temporal que se ha realizado
finalmente.

En el capitulo dos se realiza un estudio del la tecnologia en la sociedad y de como la tecnologia y la
informatica estan ayudando cada vez mas en ambitos médicos.

En el capitulo tres, se habla de los videojuegos y de las diferentes etapas de produccién que hay que
seguir para desarrollar un videojuego. Se estudian los diferente elementos y particularidades de cada
uno de ellos asi como un analisis de los efectos negativos en caso de que existan.

En el capitulo cuatro, se realiza un analisis del proyecto y la viabilidad, ademas se realiza una
explicacion del publico al que va dirigido la aplicacién, los diferentes tipos de usuarios, fases de SIVAE-
feciy las bocetos a partir de los cuales se ha desarrollado el proyecto hablando también de la Landing
page o pagina de presentacion que se ha realizado y panel de gestion. En este capitulo se habla de
todos los requisitos y funcionalidades que tendra SIVAE-feci.

En el capitulo cinco, se hace un analisis de los diferentes entornos de desarrollo de videojuegos asi
como entornos de modelado y una comparativa de los motores de juego.

En el capitulo seis se explica la arquitectura utilizada en mas detalle que las descripciones y
comparativa expuesta en el apartado de motores de juegos. Se explica el desarrollo del proyecto
(analisis, disefio e implementacidn, planificacién temporal y herramientas utilizadas).

En el capitulo siete se habla de todo lo que compone el sistema de SIVAE-Feci, incluida las secciones
Web's con Landing y panel de administracion, imagenes del juego y como funciona el sistema ademas
de la explicacion de los diferente diagramas adjuntos en los anexos.

En el capitulo ocho, se analizan los diferentes resultados y conclusiones.

En el capitulo nueve, se analizan todas las diferentes futuras propuestas asi como comercializacion del
SIVAE-feci.

En el capitulo diez se pueden ver las diferentes fuentes y bibliografia usadas en SIAVE-feci.

En el capitulo once aparecen las diferentes apariciones y participaciones en prensa y concursos.
En el capitulo doce se observan las diferentes fuentes y enlaces para la bibliografia de SIVAE-feci.
En el capitulo trece Anexo | se puede ver el diagrama de Gantt.

En el capitulo catorce Anexo Il se observa ver el diagrama de la Base de Datos.

En el capitulo quince Anexo lll, aparece el diagrama de Casos de Uso.

En el capitulo dieciséis Anexo IV se puede ver el diagrama de Gantt.
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2 ESTADO DEL ARTE

Los ultimos avances en el ambito de Internet van enfocados en 3 aspectos, el internet de las cosas, la
inteligencia artificial y la AR & VR, es decir, realidad aumentada y realidad virtual.

Desde 1999 que se acufio el termino por parte de Kevin Aston de “Internet de las cosas” (LoT) [32] ha
ido evolucionando y fue por 2009 cuando este termine se volvié un poco mas coloquial, muchos lo
asemejan a la aparicion de redes sociales como twitter, pero la realidad es que en 2019, es un término
muy presente en la sociedad y cada dia con mayor presencia no solo en casa, si no en la calle, hogares
inteligentes e innovadores, zonas publicas que nos informan de lo que estd ocurriendo o tu frigorifico
gue te avisa que se te estd acabando un producto basico para ti, en la figura 6, se puede ver un “reflejo”
de lo que hablamos con el internet de las cosas.

FIGURA 6 — INTERNET DE LAS COSAS — FUENTE: PIXABAY

“Si una persona se conecta a la red, le cambia la vida. Pero si todas las cosas y objetos se conectan, es
el mundo el que cambia” — Hans Vestberg

De forma interrelacionado al término LoT encontramos la inteligencia artificial (Al) y es que asistentes
como Siri, Cortana, Alexa o Google Assistant estan cada dia mas presentes en nuestras vidas, como
complementos al llamado “internet de las cosas” y facilitan muchas tareas en nuestro dia a dia, tareas
como leer algo, enviar mensajes, recordarnos diferentes tareas, buscarnos informacién respecto a algo
son algunas de las funciones que mas se conocen o se usan en nuestro dia a dia. En este aspecto el
mercado ha ido creciendo de forma exponencial tal y como muestra la figura 7, donde se ve el nimero
el crecimiento en millones de délares de este fendémeno.
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FIGURA 7 — CRECIMIENTO EN MILLONES DE DOLARES — FUENTE STATISTA 2019 [30]

Este crecimiento se prevé que va a aumentar de forma tan exponencial debido a que cada dia
necesitamos mas inmediatez para solucionar los problemas de nuestro alrededor o ser atendidos mas
rapidamente (o eficazmente), por lo que aplicaciones o servicios que nos ayuden a evitar
desplazamientos y realizar todo bajo un dispositivo de forma inmediata estd favoreciendo el mercado
en estas aplicaciones.

Las multiples posibilidades que ofrecen las aplicaciones hacen que formen parte de nuestra vida diaria,
desde aplicaciones de control de suefio, hasta aplicaciones para ayudarnos psicolégicamente o
controlar nuestros electrodomésticos.

Nos estamos acostumbrando cada vez mas a pagar y realizar compras de forma online con aplicaciones
de pago y con la seguridad que ejercen las grandes compafiias en cosas tan importantes como es la
privacidad y la seguridad, cualidades que cada vez estdn mas presente en todo lo que se realiza en
estos Ultimos afios.

De igual modo, en los ultimos afios las tendencias de desarrollo y uso de aplicaciones se han visto
revolucionadas por la llegada de la Realidad Aumentada (AR) y la Realidad Virtual (VR), sobre todo en
la industria del entretenimiento, los juegos y las redes sociales, que es donde mas aumentada se ve su
popularidad.

En este 2019 y 2020 se espera que ambas tecnologias se hagan aun mas populares, incluidos en
sectores como la sanidad, laingenieria, la venta al por menor o incluso inmobiliarias, donde el mercado
global aumentara de 20.4 billones de euros en 2018 a unos 181 billones de euros en 2022 [14].
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Cada dia se trabaja mas para conocer como estas tecnologias pueden ayudar en los casos de la sanidad
y que no sea todo de forma tan presencial o llegue a causar tanto rechazo a los pacientes o familiares
el visitar un hospital, donde en la mayoria de los casos, el riesgo de exposicién a las diferentes
enfermedades patdgenas que se instalan en los centros hospitalarios o la gran cantidad de
microorganismos nocivos que puede ser preocupantes como Pseudomas aeruginosa, Aspergillus niger
y determinados Escherichia coli, para los cuales actualmente, las alternativas de tratamiento son
escasas y mas si existen alguna enfermedad que nos pongan mas en exposicion, es por ello que uno
de los campos en los que mas se esta trabajando e intentando avanzar es el trato o atencién a los
pacientes estén donde estén, en este caso, en su dispositivo (Ordenador, Tablet o Smartphone), pero
no solo ayudar a los pacientes de forma psicoldgica, si no que se pretende ayudar a las familias
completas, mostrandoles o ayudandoles a como superar y comportarse en las situaciones que se les
presenta estén donde estén o lo necesiten donde lo necesiten gracias al desarrollo de la informatica.
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3 DESARROLLANDO VIDEOJUEGOS

El término de videojuego esta directamente asociado a software, con la salvedad que a dia de hoy y
con el progreso de los videojuegos en los ultimos afios, hay que tener especialmente cuidado y
atencion al disefo, sonido y gameplay (UX y forma de juego).

El proceso de desarrollo de un videojuego es muy similar al de otra aplicacién software, se divide en
varias etapas:

3.1 PRE-PRODUCCION/CONCEPCION

La etapa de preproduccién o fase de disefio es la fase de planificacién del proyecto centrada
en la idea, el desarrollo del concepto y la produccidén de documentos del disefio inicial. El objetivo del
desarrollo del concepto es producir una documentacion clara y facil de entender, que describa todas
las tareas, planificaciones y estimaciones del equipo de desarrollo. El plan de produccién es el conjunto
de elementos que se producen en esta fase.

La documentacidn del concepto se puede separar en 3 fases o documentos:

e El concepto general es una descripcion de unas pocas lineas del sistema.

e La propuesta de videojuego es un documento resumen corto con la intenciéon de mostrar los
puntos fuertes del videojuego y detallar porque serd rentable desarrollarlo.

e El plan del videojuego es un documento mas detallado que la propuesta de videojuego.
Incluye toda la informacién que se produce sobre el videojuego. Incluye el concepto general,
el género del videojuego, la descripcion del gameplay, las caracteristicas, la historia, el publico
al que va dirigido, las plataformas hardware, la planificacion estimada, el analisis del
marketing, los requisitos del equipo, y el analisis de riesgos.

La fase final de la preproduccién también se conoce como analisis técnico, donde se producen
documentos del videojuego mas detallados:

e Antes de empezar la produccidn, el equipo de desarrollo produce una primera version del
documento de disefio del videojuego, incorporando todo o casi todo el material de Ia
documentacién del concepto. El documento de disefio describe el concepto del videojuego y
los elementos mds importantes del gameplay en detalle. También puede incluir bocetos
iniciales de varios aspectos del videojuego.

e Crear prototipos de ideas de gameplay y caracteristicas es una actividad importante que
permite a los programadores y disefiadores de videojuegos experimentar con diferentes
algoritmos y escenarios usables para un videojuego. Los prototipos pueden crearse antes de
completarse el documento de disefio del videojuego, y ayudan a determinar las caracteristicas
gue especifica el disefio. También pueden crearse durante el desarrollo para probar nuevas
ideas.
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3.2 PRODUCCION
La produccion es la etapa principal del desarrollo, donde se producen los activos y el codigo fuente del
videojuego.

En esta etapa, los programadores escriben el cédigo fuente, los artistas crean los activos del videojuego
(Sprites o modelos 3D), los ingenieros de sonido crean los efectos de sonido y los compositores
componen la musica del videojuego, los disefiadores de niveles crean los niveles, los escritores crean
los didlogos para las cinematicas y los NPCs (non-player caracter), y los disefiadores de videojuegos
siguen desarrollando el disefio del videojuego durante toda la fase de produccién.

3.3 DiIseNO

El disefio de un videojuego es un proceso esencial y cooperativo de disefar el contenido vy las reglas
del videojuego, que requiere competencias artisticas y técnicas, asi como habilidad en la escritura.

Durante el desarrollo, el disefiador de videojuegos implementa y modifica el disefio del videojuego
para que refleje la vision actual del videojuego. A menudo se afiaden o quitan niveles o caracteristicas.
El arte puede evolucionar, y el trasfondo puede cambiar. Se puede dirigir a una nueva plataforma, asi
como a una nueva demografia. Todos estos cambios deben ser documentados y difundidos al resto
del equipo.

3.4 PROGRAMACION

La programacién del videojuego la realizan uno o mas programadores. Los programadores desarrollan
prototipos para probar ideas, muchas de las cuales puede que nunca se incluyan en el videojuego
finalizado. Los programadores incorporan nuevas caracteristicas que exijan el disefio del videojuego,
y arreglan los fallos que se producen durante el proceso de desarrollo. Incluso si se utiliza un motor
existente, es necesario programar bastante para personalizar el videojuego.

3.5 CREACION DE NIVELES

Desde un punto de vista temporal, los primeros niveles de un videojuego son los que mas se tarda en
desarrollar. Mientras que los disefiadores de niveles y los artistas utilizan herramientas para crear
niveles, piden caracteristicas y cambios a las herramientas para que les permitan desarrollar mas
rapido y con mayor calidad. Las nuevas caracteristicas pueden hacer que los niveles antiguos queden
obsoletos, por lo que los primeros niveles que se han desarrollado pueden desarrollarse y descartarse
repetidamente. Los ultimos niveles se pueden desarrollar mas rdpidamente, ya que el conjunto de
caracteristicas es mas completo, y la vision del videojuego es mas clara y estable.

3.6 PRODUCCION DEL ARTE

La produccion del arte es el proceso de crear el arte 2D y 3D del videojuego. Un artista crea el arte del
videojuego, como el arte conceptual, los sprites y los modelos de los personajes. Las ilustraciones del
videojuego, tales como demos o capturas de pantalla, tienen un gran impacto en los clientes, porque
las ilustraciones pueden juzgarse en los analisis, mientras que el gameplay no.
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3.7 PRODUCCION DEL AuDIO

La produccion del audio se puede separar en 3 categorias: efectos de sonido, musica, y doblaje.

La produccién de efectos de sonido se hace, ya sea ajustando una muestra hasta conseguir el efecto
deseado, o replicando el sonido con objetos reales.

La musica puede ser sintetizada o tocada con instrumentos.
La musica se puede presentar en un videojuego de varias formas:

e Musica de ambiente, especialmente en momentos lentos del videojuego, donde la musica
intenta reforzar la escena del videojuego.

e La musica también puede desencadenarse por eventos del videojuego.

e La musica de accidn, como en secuencias de persecucion, batalla y caza, es de ritmo rapido.

e La musica de los mends, al igual que la de los créditos, crea un impacto auditivo, aunque no
haya accién.

Los doblajes crean interactividad entre el gameplay y los personajes. Los doblajes dan personalidad a
los personajes del videojuego [07].

3.8 PRUEBAS

Los Testers (personal encargado de realizar las pruebas) empiezan a trabajar una vez que algo es
jugable. El videojuego es jugable cuando un nivel, o un subconjunto del videojuego, puede usarse en
una medida razonable. Al principio, se tarda relativamente poco en probar el videojuego, y los testers
pueden estar trabajando en mas de un videojuego. Conforme el videojuego se va acercando al final de
su desarrollo, un solo videojuego normalmente hace uso de muchos testers a tiempo completo. Los
testers prueban las nuevas caracteristicas y hacen pruebas de regresidén en las ya existentes. Las
pruebas son vitales para los videojuegos complejos actuales, ya que simples cambios pueden llevar a
consecuencias catastroéficas.

Al final del desarrollo, las caracteristicas y niveles se estan terminando rdpidamente, y hay mas
material que necesita ser probado que en cualquier otro momento del desarrollo. Los testers tienen
gue hacer pruebas de regresion para asegurarse de que las caracteristicas que se terminaron hace
meses siguen funcionando. Las pruebas de regresidén son una de las tareas mas vitales que se requieren
para el desarrollo de software eficaz. Cuando se afiaden nuevas caracteristicas, pequefios cambios en
el codigo pueden producir cambios inesperados en distintas partes del videojuego [07].

3.9 Hitos

Los proyectos de desarrollo de videojuegos comercial pueden requerir cumplir hitos establecidos por
los editores. Los hitos marcan eventos importantes durante el desarrollo del videojuego, y se utilizan
para seguir el progreso del videojuego [07].

No hay estandares en la industria para definir los hitos, ya que pueden variar dependiendo del editor,
el ano, o el proyecto. Algunos hitos comunes en ciclos de desarrollo de dos afios son:
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e El primero jugable es la version del videojuego que contiene un gameplay y activos
representativos. Es la primera versidon con los principales elementos funcionales de gameplay.
A menudo se basa en el prototipo creado en la preproduccion.

e laversion alpha es la etapa en la que la funcionalidad clave del gameplay esta implementada,
y los activos estan parcialmente terminados. Un videojuego en alpha es jugable y tiene todas
las caracteristicas importantes. Estas caracteristicas se revisan con pruebas y
retroalimentacion. Se pueden afiadir nuevas caracteristicas pequefias, pero las caracteristicas
gue no estan implementadas se pueden descartar. Los programadores suelen centrarse en
terminar el cédigo existente, en lugar de afiadir nuevas caracteristicas.

e lLacongelacion del cddigo es la etapa en la que no se afiade mas cddigo al videojuego, sino que
se centra solo en corregir fallos.

e laversion beta es una version del videojuego completa, con todas las caracteristicas y activos,
donde sodlo se solucionan errores. Esta version no contiene fallos que eviten que el videojuego
se pueda distribuir. En esta versidn ya no se cambian las caracteristicas, los activos, o el cédigo.

e la liberacién del cédigo es la etapa donde todos los fallos estan arreglados, y el videojuego
esta listo para distribuirse o enviarse al fabricante de la consola para que lo revise. Esta version
se prueba con el plan de pruebas de aseguramiento de calidad.

e lLaversion para manufacturar es la version final del videojuego que se utiliza para la produccién
del videojuego.

e Los momentos decisivos son el tiempo extra y sin pagar que piden muchas compafiias para
cumplir los plazos e hitos, y afecta negativamente a los desarrolladores. Un equipo que no
puede cumplir un plazo tiene el riesgo de que el proyecto sea cancelado, o se despidan
empleados.

3.10 PosT-PRODUCCION/MANTENIMIENTO

Una vez que el videojuego se ha distribuido, empieza la fase de mantenimiento del videojuego.

Los videojuegos desarrollados para videoconsolas apenas tenian un periodo de mantenimiento en el
pasado. El videojuego distribuido tendria siempre todos los fallos y caracteristicas que tuviera cuando
fue publicado. Esto era la norma para las videoconsolas, ya que todas las consolas tenian un hardware
casi idéntico, y la incompatibilidad, que es causante de muchos fallos, no era un problema.

En los ultimos tiempos, ha crecido la popularidad de los videojuegos online para videoconsolas, y se
han desarrollado videoconsolas con internet y servicios online. Ahora los desarrolladores pueden
mantener el software actualizado y sin fallos a través de parches descargables.

El desarrollo para PC es diferente. Los desarrolladores intentan tener en cuenta la mayoria de las
configuraciones de software y hardware. Sin embargo, el nimero de posibles combinaciones de
hardware y software lleva inevitablemente al descubrimiento de circunstancias que bloquean el
videojuego, y que los programadores y los testers no tuvieron en cuenta.

Los programadores esperan un tiempo para el mayor nimero de reportes de fallos posible. Cuando
creen que han conseguido suficiente retroalimentacion, empiezan a trabajar en un parche. El parche
o actualizacidon puede tardar semanas o meses en desarrollarse, pero la intencion es que arregle el
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mayor numero de fallos del videojuego que no descubrieron en la Ultima versidn publicada, o en raras
ocasiones, arreglar fallos no intencionados causados por parches anteriores. A veces, un parche puede
incluir caracteristicas o contenido extra, o incluso alterar el gameplay.

3.11 EQuIPOS DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

Las estructuras de desarrollo de un videojuego cuentan con componentes en el equipo que no
necesariamente van a tener que tener su trabajo ligado a la informatica, no se puede olvidar que nos
basamos, por lo general, en unos patrones de disenos que las mismas tiendas como es Google Play y
App Store nos exigen, pero puede existir la posibilidad que uno de los componentes no tenga
conocimientos informaticos relacionados con la programacion o desarrollo de software, por lo general
los roles son los siguientes:

Disefiadores/Artistas: Son los encargados de crear bocetos y dibujos para crear una primera visién
de la aplicaciéon. Dentro de los disefiadores encontramos
disefiadores/modeladores de 3D, texturas, iluminacidén, expertos en UX
(User Experience), etc.

Encargados del sonido: Estdn categorizados en el grupo de disefiadores o artistas ya que muchos
videojuegos cuentan con bandas sonoras muy complejas y tienen los efectos
de sonido cuidados hasta el mas minucioso detalle para que la experiencia 'y
el realismo sea mucho mayor.

Ingenieros: Son los encargados de desarrollar el videojuego donde encontramos
ingenieros que se encargan de todo o especializados en diferentes aspectos
importantes del videojuego como pueden ser la inteligencia artificial, scripts,
gameplay, colisiones, teorias fisicas (el motor de desarrollo de Unity integra
diferentes aspectos fisicos ya desarrollados para facilitar este trabajo), etc.

Equipo de Marketing o Estudio que lo comercialicen: Suele ser ajeno al equipo de desarrollo. El
marketing y las ventas seran los encargados de hacer que los consumidores
0 usuarios conozcan el producto o servicio. Uno de los principales puntos de
partida hace unos afios era promocionar la exclusividad e intentar que los
usuarios se metan en las historias de cada uno de los personajes, que se
hagan fanaticos en el caso de los juegos de rol o simplemente tengas un
objetivo de conseguir mas objetos, caracteristicas o funciones diferentes
ademds de nuevos mundos, hoy en dia el mercado del videojuego ha
evolucionado y se centra en sistemas de juego free-to-play donde el
beneficio o las ventas, se consiguen gracias a la realizacién de contenido
extra de exclusividad y de gran calidad que guste a la gente y sea variado.
[02]

El acceso o método de adquisicidn debe de ser rapido, de ahi los métodos de
pago instantaneos como PayPal, tarjetas de crédito virtuales o tarjetas de

SIVAE-FECI - Miguel Angel Mafias Morales



Grado en Ingenieria Informatica

dinero que se puede adquirir fisicamente. Es aqui donde la industria del
videojuego a dia de hoy esta sacando mayor beneficio.

3.12 ¢EFECTOS NEGATIVOS?
A pesar de analizar y hablar de los efectos positivos de los videojuegos, existen multiples cientificos
gue hablan de los trastornos de personalidad, de la disminucién de las capacidades intelectuales, del

estrés o situaciones tensas que se pueden provocar por rivalidades, como lo ocurrido en agosto de
2018 en Florida.

La revista Develop Magazine encuesto a jugadores de Word of Warcrat y descubrié que de 400
encuestados 292, un 73%, [23] se sentian calmados después de jugar una partida del juego, llegando
a ser una de las actividades nocturna favorita de muchos hombres y mujeres entre 18 y 35 afios donde
se han reflejado bajadas y cambios en las audiencias televisivas en horarios de prime time viéndose
aumentado el nimero de usuarios en videojuegos.

Por otro lado, un articulo publicado por Associated Press demostré que los cirujanos que juegan a
video juegos cometen menos errores. Los médicos que dedican al menos tres horas a la semana a jugar
cometen un 37% menos de errores en una cirugia laparoscépica y realizan la operacién un 27% mas
rapido que sus contrapartes que no tienen ese habito.
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4 ANALISIS Y VIABILIDAD

En este capitulo se veran los diferentes tipos de inmersidon, asi como los diferentes tipos de realidad
virtual con el objetivo de determinar cual es la que mejor se adapta a las necesidades de este trabajo
fin de grado.

4.1. INTRODUCCION

Antes de profundizar en los diferentes tipos de realidades virtuales o sistemas de tipos de juegos, se
pretende aclarar los siguientes conceptos:

SDL: Es un conjunto de bibliotecas basada inicialmente en C pero con wrappers [28] a otros lenguajes
de programacién como C#, C++, Python, Java, Ada, C#, Visual Basic, Erlang, Lua, etc. que
proporcionan funciones bdasicas para realizar operaciones de dibujo.

En Orientaciones se observan los resultados de 2D, 2,5D y 3D los cuales explicamos en términos

de graficos por ordenador:

2D: Los graficos en 2D son la generacién basada en computadora de imagenes digitales,
principalmente de modelos geométricos e imagenes digitalizadas (Figura 8)

FIGURA 8 — IMAGEN DE UN GRAFICO DE UN VIDEOJUEGO EN 2D — FUENTE NINTENDO (MARIO)

2.5D: El término Dimensidn dos y medio, perspectiva de 3/4, pseudo-3D, o vista 3/4, son términos
gue se usan para denominar esta perspectiva de 3D cuando en realidad no lo es. El 2,5D es un
efecto para simular el 3D de manera errénea a los usuarios en videojuegos para dispositivos
moviles. (Figura 9)

FIGURA 9 — IMAGEN DE UN VIDEOJUEGO EN 2.5D — FUENTE FINAL FANTASY
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3D: Los gréficos tridimensionales en contraste con los graficos bidimensionales son graficos que
usan una representacion tridimensional de los datos geométricos que los conforman. Dicha
informacidn se utiliza al final del proceso de renderizacién para representar esos objetos 3D
en 2 dimensiones y asi puedan ser percibidos usando un monitor o impresora. Existen otras
diferencias con respecto al modelo bidimensional, los graficos 3D no son graficos hasta que no
son proyectados en 2 dimensiones por medio de transformaciones matematicas. Un ejemplo
de un video juego desarrollado ademds con Unity es el que aparece en la figura 10 con gréficos
tridimensionales.

N

FIGURA 10 - IMAGEN DE UN VIDEOJUEGO EN 3D REALIZADO CON UNITY — ASSASIN’S CREED

En plataforma se pueden encontrar diferentes opciones:

e Cross Platform: Programa o dispositivo que puede utilizarse sin inconvenientes en distintas
plataformas de hardware y sistemas operativos.

Los sistemas operativos en version moévil no han sido incluidos especificados en la tabla, pero motores
como Unity 3D estan disponibles para Android y para iOS.

Tipos de Licencia, se mencionan las mas repetidas y conocidas: [21]

e GLP: es una de las mas utilizadas y se suele denominar como GNU GPL. Con esta licencia el
desarrollador conserva los derechos de autor, pero permite su libre distribucién, modificacion
y uso siempre y cuando, en el caso de que el software se modifique, el nuevo software que se
desarrolle como resultado quede obligatoriamente con la misma licencia. Incluso si el software
con licencia GPL solo fuera una parte de otro programa, este programa también tendria que
mantener la licencia. Esta considerada la primera licencia copyleft y, bajo esta filosofia,
cualquier cddigo fuente licenciado bajo GPL, debe estar disponible y accesible, para copias
ilimitadas y a cualquier persona que lo solicite. De cara al usuario final, el software licenciado
bajo GPL es totalmente gratuito, pudiendo pagar Unicamente por gastos de copiado vy
distribucién.

e AGPL: se engloba dentro de las licencias destinadas a modificar el derecho de autor derivadas
de GNU. La novedad de AGPL es que, aparte de las clausulas propias de una GNU GPL, ésta
obliga a que se distribuya el software que se destine a dar servicios a través de una red de
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ordenadores, es decir, si se quiere usar como parte del desarrollo de un nuevo software, éste
guedaria obligado a su libre distribucion.

e BSD es un buen ejemplo de una licencia permisiva que casi no impone condiciones sobre lo
gue un usuario puede hacer con el software. El software bajo esta licencia es la menos
restrictiva para los desarrolladores, ya que, por ejemplo, el software puede ser vendido y no
hay obligaciones de incluir el cédigo fuente. Ademas, una aplicacién licenciada con BSD
permite que otras versiones puedan tener otros tipos de licencias, tanto libres como
propietarias; un buen ejemplo de ello es el conocido sistema operativo Mac OS X, desarrollado
bajo esta licencia. También, BSD permite el cobro por la distribucién de objetos binarios.
Licencia Apache: el software bajo este tipo de licencia permite al usuario distribuirlo,
modificarlo, y distribuir versiones modificadas de ese software, pero debe conservar el
copyright y el disclaimer.

e Apache no exige que las obras derivadas (las versiones modificadas) se distribuyan usando la
misma licencia, ni siquiera que se tengan que distribuir como software libre, solo exige que se
informe a los receptores que en la distribucion se ha usado cddigo con la licencia Apache. En
este sentido, al crear nuevas piezas de software, los desarrolladores deben incluir dos archivos
en el directorio principal de los paquetes de software redistribuidos: una copia de la licencia 'y
un documento de texto que incluya los avisos obligatorios del software presente en la
distribucién.

e Creative Commons: su definicion se basa en cuatro condiciones: - ‘Atribucion’, con la cual se
puede distribuir, exhibir, representar... siempre y cuando se reconozca y se cite a su autor -
‘No comercial’, que no permite usar el software con fines comerciales - ‘No derivadas’, con la
cual no se puede modificar dicha obra - ‘Compartir igual’, que incluye la creacién de obras
derivadas siempre que mantengan la licencia original. Bajo las licencias Creative Commons,

I “"

existen otros tipos de licencia las cuales se diferencian entre si con el “juego” de la

combinacion de las cuatro condiciones que acabamos de ver.

Como resumen nos queda la siguiente tabla:

Atribucion de autor o del

Tipo de Licencia Descripcion . . .
tipo de licencia
GNU GPL Libre, abierta, gratuita Si
AGPL Libre, abierta, gratuita Si
BSD Libre, abierta, permisiva, No

gratuita. Con clausula de
advertencia

Apache Libre, abierta gratuita con Si
copyright y disclaimer

Creative Commons Libre, gratuita. Si

Con propiedad intelectual
TABLA 1 — RESUMEN DE TIPOS DE LICENCIA
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4.2 ANALISIS DEL PROBLEMA

Cada vez es mas frecuente el uso de dispositivos como Smartphone o dispositivos con internet y es
que mas del 70% de espafioles usan medio digitales en Espafia y poseen en la actualidad uno o varios
Smartphones [17] ocupando de esta manera la cuarta posicidn segun estadisticas realizadas en enero
de 2015 a nivel mundial. En la figura 11 se pueden apreciar los indicadores de uso de dispositivos
digitales en Espafia donde se puede ver que las conexiones a maviles superan el nimero de habitantes
gue usan estos medios, dando a entender el uso de varios dispositivos incluso por persona.

TOTAL ACTIVE ACTIVE SOCIAL MOBILE ACTIVE MOBILE
POPULATION INTERNET USERS MEDIAACCOUNTS CONNECTIONS SOCIAL ACCOUNTS

@@

46.5 35.7 22.0 50.3 17.8

MILLION MILLION MILLION MILLION MILLION

URBANISATION: 77% PENETRATION: 77% PENETRATION: 47% vs. POPULATION: 108% PENETRATION: 38%

We Are Social « Sources:Wikipedia; IvterrmtLiveSits, FromefiieddSiate Focebook. Tancent Varak b, Livdrterrat: GEMA Ineligence fiwearesocialsg + 293

FIGURA 11 - ESTADISTICAS DE USO DE MEDIOS DIGITALES Y DISPOSITIVOS EN ESPANA

Debido a esto, el mercado ha permitido que podamos tener en la palma de la mano y en cuestion de
segundos, mas de 1.5 millones de aplicaciones para descargar, ademas de millones de contenidos en
cada una de las “stores” mas famosas del mundo, como son Google Play y Apple Store, esto sumado a
la evolucidn tecnoldgica ha creado una sociedad completamente conectada donde la integracion del
Smartphone en la sociedad es todo un hecho.

En las diferentes Stores (Figura 12), encontramos aplicaciones para
todo tipo pero... ¢Se puede confiar en las aplicaciones disponibles?
Si una aplicacién da consejos médicos... o dice que los da ¢Es segura
la fuente? ¢ Confian los usuarios en este tipo de aplicaciones? ¢Sirven

realmente para algo? ¢O solo ocupan la memoria de nuestro

dispositivo y no tiene ninguna utilidad real? FIGURA 12 — LOGOS APPS STORES
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Tras este estudio y los estudios realizados a partir de las necesidades de los usuarios, se decidid la
creacion de SIVAE-feci, una aplicacion multiplataforma para uso en dispositivos moviles y ordenadores,
donde principalmente se resolveran dudas durante el tratamiento de cancer. Esta aplicacion no se va
a centrar solo de los nifios con esta enfermedad, si no que seria mas Util para padres y familiares, es
por ello, que el desarrollo de esta aplicacidn, se ha centrado en ellos, ya que en multitud de ocasiones
se siente desinformados, deprimidos y con un nerviosismo que no solo afectara a los demas miembros
de la familia si no al propio paciente por el simple hecho de no saber cémo actuar en diferentes
situaciones que se puedan presentar en casa, todo esto combinado tanto con entornos 3D como con
explicaciones mediante escenarios y animaciones, todo esto acompaiado de los consejos en video de
un doctor, que ayudaran tanto a la compresién de la enfermedad como a la mejora del entorno social,
tanto para familiares como para el paciente.

4.3  PUBLICO DE LA APLICACION

SIVAE-feci va a ser una aplicacion destinada a cualquier miembro de la familia que este en relacidon
directa con un paciente. Estos miembros de la familia seran considerados usuarios o “actores”, como
se define en ingenieria del software, a toda persona que va a tener relacion con el software o sistema,
en este caso la aplicacion. Estos actores pueden ser Administradores, Centros, Especialistas, Pacientes
o usuarios que llegan a la web para pedir informacién.

Son los familiares los actores o usuarios que mas en contacto van a estar con el paciente o van a estar
mas implicados, por lo que su estado de animo suele variar y en la mayoria de los casos, ocultos a los
demas, esto dependera de la forma de ser de cada persona, pero no solo va a ser til para ellos, si no
gue va a ser Util para cualquier miembro de la familia.

Uno de los objetivos de SIVAE-feci ademas del apoyo, va ser la posibilidad de crear multiples usuarios
a los que se realizaran estudios emocionales que seradn revisados, almacenados y evaluados
directamente en la aplicacion, mostrando consejos sobre qué hacer para mejorar el estado de animo
en caso de ser necesario, incluyendo también una opcidn de revisidon por un psicélogo que en caso de
cierta repeticion de patrones en las respuestas a las evaluaciones o ciertos resultados en las
evaluaciones, le llegara un aviso a una persona especializada para que ayude y esté pendiente de ese
casos, se ha demostrado que es mas facil contarle como te sientes a algo inerte, como un Smartphone
o una aplicacion, que mostrarselos y preguntar otras personas directamente.

4.4 Tipos DE USUARIOS

En esta seccion se analizan los distintos tipos de usuarios que van a participar y que forman parte del
sistema. Los usuarios pueden ser clasificados en funcion de un determinado rol que desempefien
dentro del sistema, encontrando en algunos de ellos ciertas similitudes en cuanto a comportamiento,
acceso al sistema, o privilegios. Esta forma en la que los usuarios interactian con el sistema y entre
ellos, es un parte muy importante del analisis, los cuales se podran observar de forma mas precisa
posteriormente en este documento.

Como vamos a ver, los distintos usuarios del Sistema que se han determinado son, Usuario, Paciente,
Especialista, Centro o Administrador los cuales fueron comentados en el punto anterior.
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En primer lugar y previo al andlisis del comportamiento de los usuarios de cara al sistema y el resto de
los usuarios, su interaccion con el sistema, vamos a detenernos en clasificar de manera sencilla los
distintos tipos de usuario:

o Administrador del Sistema: este tipo de usuario ha de esta registrado en el sistema. Sus
funciones como su nombre indica es administrar dicho sistema en el cual podra realizar todas
las funciones que se detallan en el apartado de “Permisos de Acceso en el Panel de
Administracion” y en el diagrama de Casos de Uso.

e Centro: Este tipo de usuario sera dado de alta por los administradores y sera el encargado de
dar de alta a todos los especialistas en el sistema ademas de gestionar a todas las personas
qgue formen el equipo de especialistas.

e Especialista: Este tipo de usuario sera dado de alta por el centro o administrador y sera el
encargado de visualizar todos los resultados de los pacientes. Sus funciones se detallan en el
apartado de “Permisos de Acceso en el Panel de Administracién” y en el diagrama de Casos de
Uso.

e Paciente: Este tipo de usuario sera dado de alta por el especialista, centro o administrador y
podra acceder al mundo de SIVAE-feci para realizar los cuestionarios

e Usuario: (No reconocido en la BBDDD): Este tipo de usuario solamente podra ver la pagina
web y la Landing page donde vera toda la informacion del sistema

Hay que destacar que las funcionalidades en cada usuario estan limitadas ¢A qué nos referimos con
limitadas? A la pantalla de nuestro Usuario, Paciente, Especialistas, Centro y Administrador del Sistema
seran muy parecidas, pero a medida que avanzamos en esta “escala” la funcionalidad y permisos para
realizar ciertas acciones aumentan.

4.5 FASES DE SIAVE-FecI

SIVAE-feci es un sistema dividido en dos bloques: por un lado el bloque de gestién, donde accederan
los centros, especialistas y administradores del sistema y por otro el entorno grafico, desarrollado en
Unity que sera para los pacientes.

El desarrollo del sistema del entorno grafico se ha llevado a cabo en 5 fases de desarrollo, donde se
diferencian las 5 zonas concretas a desarrollar, a conocer,

Fase 1.-

e Desarrollo de Jardin y Desarrollo del Refugio ademas de las diferentes funcionalidades de inicio
del sistema.

e Esta fase incluye la parte de cuestionario 6PAQ, Preguntas PRE_POST. Documentos adjuntos en
los Anexos.

Fase 2.-

e Desarrollo de la parte y entorno del Refugio.
e Esta fase incluye los cuestionarios de Mindfulness I, Il y Il
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Fase 3.-

e Desarrollo de la parte y entorno de la Catarata.
e Estafase incluye los cuestionarios de Desarrollo de Jerarquias

Fase 4.-

e Desarrollo de la parte y entorno del baul
e  Esta fase incluye los cuestionarios de Desarrollo de B1, B2 y B3

Fase 5.-

e Desarrollo de la parte y entorno de los animales
e Esta fase incluye los cuestionarios de Desarrollo de Al, A2 y la posibilidad de integrar otros
cuestionarios mas.

Como conjunto final quedarad como se muestra en la figura 13.

DESARROLLO APP

I

HO rase1 B O rFase2 D) FASE3 O FASE 4 BO eases

~ 6PAQ Desarollo Refugio Desarrollo Catarata Desarrollo baul Desarrollo animales

J A1

JB1

_) Mindfulness | -
) 6PAQ JA2

Solo recoge preguntas

) Mindfulness Il B2
L) JA?
— Preguntas PRE_POST

Mindfuln i " )
- Mindfulness D Desarrollo con Jerarquias - B3

® Informe.CSV
Desarrollo Jardin

O Desarrollo Refugio

_) Mente Sabia?
_) Balance?

_/ Arbol decisiones?
FIGURA 13 — ESQUEMA DE SIVAE-FECI EN LAS DIFERENTES ETAPAS DE DESARROLLO

Para una visualizacion mas correcta del entorno y escenario se ha desarrollado e integrado cada
una de las diferentes partes, por lo que se ha adelantado trabajo de todas las fases, asi como dejada
la preparacion para la insercidon en minutos de las evaluaciones pendientes.
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4.6 PRIMEROS BOCETOS

En este escenario encontramos diferentes elementos con una evaluacién asignada donde se
evaluaran diferentes aspectos psicoldgicos/emocionales del paciente:

= Refugio del bosque — Tipo de Evaluacion DERS
=  Estrategias de regulacion emocional
= Mindfulness
= Actividades placenteras
= Control de impulsos
= Catarata Fluir de Pensamientos
= Ejercicios de control de impulsos.
= Ejercicios de distanciamiento
= Roca de la Rigidez y Lago de la Flexibilidad
= Acceso a tratamiento online
= Jardin Botdnico de Flores Silvestres
= (Clasificacién de valores
= Acciones en direccion a valores
= Animales, Arbol de la Paternidad
= Ejercicios y pautas de estilos educativos parentales.
= Recursos parentalidad positiva
=  Psicoeducativo
= Tipo de Evaluacién: PCRI-M
= Baul de las Fortalezas
= Ejercicios de fortalezas psicoldgicas:
= Gratitud.
=  Entusiasmo.
= Optimismo.

El paciente al acceder solo y Unicamente por primera vez vera un Mensaje de Bienvenida + Guia de
Uso + Objetivos + Motivacidn, tras el proceso de iniciar sesion siempre tendra que realizar el Pretest —
PAQ-6
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En las primeras fases se realizé un dibujo de como podia ser la isla mediante un pequefio boceto,

donde se detalla cada una de las acciones y ejercicios que se van a realizar, figura 14.

MENSAIJE DE BIENVENIDA (1a Entrada a la aplicacion)

Refugio del Bosque

- Estrategias de regulacion
emocional.

- Mindfulness

- Actividades placenteras

- Control de impulsos.

EVALUACION: DERS

o

</

Baul de las Fortalezas

Catarata Fluir de
Pensamientos

- Ejercicios control de impulsos.
- Ejercicios distanciamiento

Ejercicios de fortalezas

psicolégicas:
- Gratitud.

- Entusiasmo.
- Optimismo.

Roca de la Rigidez
Lago de la Flexibilidad

-Lago: ;Quieres saber mas?
Acceso a tral. online

+ Psicoeducativo

EVALUACION:PCRI-M

- Postest
Animales
Arbol de la Paternidad
- Ejercicios y pautas de estilos Jardin B;:‘nlc:.:. Flores
educativos parentales. ves
= Recursos parentalidad positiva

-Clarificacion de valores
-Acciones en direccion a valores

EVALUACION: Cuestionario de Valores

FIGURA 14 — BOCETO INICIAL DE ESCENARIO DE SIVAE-FECI
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= Guia de uso a la aplicacion.

= (Cuales son los objetivos de esta aplicacion?

=  Motivacion + Alianza terapéutica.

=  Evaluacién Pretest: PAQ-6 (6 subescalas: Aceptacion, Momento presente; Difusion; Yo-
contexto, Valores, Acciones comprometidas) - Asignacion de ejercicios en funcion de las
puntuaciones en las escalas.

Componentes/Zonas del Jardin
Jardin Botanico (Valores)

e Espacio especialmente dedicado a la clarificacidén de valores y fomentar acciones en
direccion a valores.

e Evaluacion previa sobre la importancia y consistencia de acciones en areas valiosas
(Cuestionario de valores)

e Metafora del jardin adaptada al bosque (las plantas son dreas valiosas que cuidar,
malas hierbas y otros animales parasitos son fuentes de malestar).

Baul de las fortalezas (Fortalezas Psicoldgicas)

e Tiene como objetivo trabajar y fomentar las fortalezas psicoldgicas relacionadas
con la parentalidad.

e Gratitud

e Mas flexibilidad psicoldgica

e Optimismo

e Entusiasmo

Refugio del Bosque (Regulacién Emocional)

e Dirigido a fomentar la regulacion emocional.

e Evaluacion previa: DERS (Qué tipo de ejercicios realizar).
e Control de impulsividad.

e Pérdidas y ganancias.

e Ejercicios de Mindfulness.

e Ejercicios mente sabia.

Catarata (fluir de pensamientos)

e Ejercicios de distanciamiento cognitivo y toma de perspectiva.
e Ejercicios de control de impulsos

Animales (Acciones comprometidas)

e Moddulo de caracter psicodidactico.
e Evaluacion previa de estilos parentales (PCRI-M) — Dirigen a ciertos ejercicios.
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e Pautas de parentalidad clasicas de modificacién de conducta
e Promover comportamientos positivos

e Reacciones disfuncionales

® Inconsistencia

e Uso adecuado de correcciones (castigo/Sr+)

Roca de la Rigidez y Lago de la Flexibilidad

e Ejercicios para el fomento de la flexibilidad psicolégica.
e Acceso a mas informacidn: Tratamiento online.

OTRAS UTILIDADES

e Menu de acceso directo a cada herramienta.

e Feedback al finalizar la sesion.

e Retroalimentacion de usabilidad al finalizar la sesion.

e Alarealizacion de X ejercicios vuelve a pasar PAQ-6 y redirige a otros componentes si
€s necesario.

4.7 PAGINA DE PRESENTACION DE SIVAE-FEcI

Landing page o pagina de presentacion del sistema de SIVAE-feci, para la descarga y adquisicion de
conocimiento y caracteristicas del software, se describe la funcionalidad del sistema, el equipo que
forma parte del proyecto, un formulario de contacto para los centros y el acceso al panel de gestién o
administracion. En las siguientes imagenes (Figura 15, 16 y 17) se observan capturas de pantalla de la
Landing page.

.
5IVA£ :ﬁ’n Quiero saber mas SIAVE en tu centro Iméagenes de la APP Testimonios Equipo Contactar

¢PORQUE USAR SIVAE-FECI EN MI CENTRO?

Usar SIVAE-Feci mejorara la vida de los pacientes y de los familiares. SIVAE-Feci es

1. COMPRENDER LA 2. CONSEJOS PRACTICOS 3. APOYO EMOCIONAL
ENFERMEDAD
Comunicacién con sanitarios, Cuidados del Duis aute irure dolor in reprehenderit in

su tratamiento y sus secuelas nifio, Habilidades como padres, No voluptate velt esse cillum dolore eu fugiat

sobreproteccion, Fomento de autonomia, nulla pariatur

VENTAJAS DE CONTAR CON SIVEA-FI EN SU CENTRO

solo son ventajes

Accesible en cualquier dispositivo (Android, No existen App similares en espafiol Disponible las 24 horas del diay en

iOS y Windows] cualquier lugar

Apoyo para los padres que pueden usar en Evaluacion en tiempo real, con mejoras Auto-registro de emociones y sensaciones
cualquier momento psicometricas en el momento que ocurren

FIGURA 15 - LANDING PAGE DE SIVAE-FECI

00
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En la Figura 16 se puede ver la parte inicial de la Landing Page

SIVAEfers

SISTEMA INTELIGENTE VIRTUAL PARA EL APOYO EMOCIONAL

Sivae-feci‘es un entornovirtual capaz.de responder’a.cuestiones.planteadas por familiares

FIGURA 16 - LANDING PAGE DE SIVAE-FECI

En la figura 17 se puede observa los diferentes apartados del menu y las secciones de ¢ Por
gué usar SIVAE-FECI en mi centro? Y las ventajas de contar con SIVAE en su centro

.
5 IVAE :ffa Quierosabermas  SIAVEentucentro  ImagenesdelaAPP  Testimonios ~ Equipo  Contactar

¢PORQUE USAR SIVAE-FECI EN MI CENTRO?

Usar SIVAE-Feci mejorara la vida de los pacientes y de los familiares. SIVAE-Feci es

1. COMPRENDER LA 2. CONSEJOS PRACTICOS 3. APOYO EMOCIONAL
ENFERMEDAD
Comunicaciéon con sanitarios, Cuidados del Duis aute irure dolor in reprehenderit ir
su tratamiento y sus secuelas nifio, Habi como padres, No voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat
sobreproteccion, Fomento de autonomia nulla pariatur

VENTAJAS DE CONTAR CON SIVEA-FI EN SU CENTRO

solo son ventajes

Accesible en cualquier dispositivo (Android No existen App similares en espafiol Disponible las 24 horas del diay en

i0S y Windows) cualquier lugar

Apoyo para los padres que pueden usar en Evaluacion en tiempo real, con mejoras Aut

egistro de emociones y sensaciones

cualquier momento psicometricas en el momento que ocurren

FIGURA 17 - LANDING PAGE DE SIVAE-FECI
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4.8 BLOQUE DE GESTION O PANEL DE ADMINISTRACION

Acceso mediante la pagina web, donde se puede acceder tanto a los datos del centro, como a los de
los especialistas y pacientes. El acceso esta restringido a especialistas, centros y administradores. En
las siguientes imagenes se muestran diferentes zonas del panel de administracion (Figuras 18 y 19).

SIVAE-feci

Panel de acceso

Acceder

Panel de Administracion

FIGURA 18 — LOGIN SIVAE-FECI

Existen ciertas limitaciones en sistema y es que los centros no podran registrarse automaticamente
en SIVAE-feci si no que tendran que solicitar el registro.

Crear una cuenta

Enviar

FIGURA 19 — PETICION DE ACCESO A EMPRESAY PETICION DE CONTACTO
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Dependiendo del tipo de usuario, el panel de administracién ira modificAndose y personalizandose
con diferentes accesos y funcionalidades, todo esto se basara en el nivel de privilegios o del tipo de
usuario que haya sido establecido, los tipos de usuario se estableceran de la siguiente forma:

e Tipo 1: Administrador del Sistema
e Tipo 2: Centro
e Tipo 3: Especialista

Quedando finalmente un tipo de usuario, el usuario tipo 4, que es el paciente y no puede acceder a
dicho panel.

4.9 REQUISITOS

Mediante el analisis de requisitos se establecen las diferentes funciones minimas del sistema, para
ellos ser realizaron una serie de reuniones previas al desarrollo donde estuvieron presentes
desarrolladores de software de LAPSITEC (de la universidad Jaume | de Castelldon) acompanados por el
equipo SIVAE-feci incluida Inmaculada Becerra.

4.9.1 REQUISITOS FUNCIONALES

En este apartado de detallan los requisitos funcionales, estos requisitos estan asociados de forma
directa a cada una de las funcionalidades que encontramos en el diagrama de casos de uso.

Nombre del Requisito Descripcion

RFO1 — Alta Administradores Los administradores podran dar de alta a
otros administradores

RF02 — Modificar Administradores Los administradores podran modificar la
informacién

RFO3 — Listar Administradores Los administradores podran ver al resto de
usuarios Administradores

RF04 — Borrar Administradores Los administradores podran borrar a usuarios
Administradores

RFO5 — Alta Centro Los administradores podran dar de alta a un
centro

RF06 — Baja Centro Los administradores podran dar de baja a un
centro

RFO7 — Listar Centros Los administradores podran ver el nimero de

centros en SIVAE-feci

RFO8 — Alta Encargado del centro Los administradores pueden dar de alta al
encargado del centro

RF09 — Modificar datos del centro Los administradores y centros podran
modificar los datos del centro

RF10 — Modificar datos encargado centro Los administradores y centros podran
modificar los datos del encargado

RF11 — Solicitar Baja de Centro Los centros podran solicitar la baja del centro
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RF12 — Alta Especialista

Los centros y administradores podran dar de
alta a los especialistas

RF13 — Modificar Especialista

Los centros y administradores podran
modificar a los especialistas

RF14 — Baja Especialista

Los centros y administradores podran dar de
baja a un especialista

RF15 — Listar Especialistas

Los centros y administradores podran ver el
listado de especialistas asociados a cada
centro

RF16 — Alta Nuevo Paciente

Los especialistas y administradores podran
dar de alta a nuevos pacientes

RF17 — Listar Pacientes

Los centros, especialistas y administradores
podran ver el listado de pacientes asociado

RF18 — Ver Historial Evaluaciones

Los centros y especialistas podran ver las
evaluaciones

RF19 — Modificar Datos Paciente

Los centros, especialistas y administradores
podran realizar modificaciones en los
pacientes

RF20 — Baja Paciente

Los centros, especialistas y administradores
podran dar de baja a los pacientes

RF21 — Gestionar Perfil

Los centros, especialistas y administradores
podran modificar a los administradores

RF22 — Ajustar Sistema

Los centros, especialistas, administradores y
pacientes podran realizar modificaciones en
ajustes del sistema.

RF23 — Ver Acerca de

Los centros, especialistas, administradores y
usuarios podran ver el acerca de

RF24 — Acceder a Sivae

Los centros, especialistas, administradores y
pacientes podran acceder a SIVAE-feci

RF25 — Realizar Test en cada inicio

Los pacientes realizaran una evaluacion de
inicio al entrar en la aplicacién

RF26 — Acceso Mundo SIVAE-feci

Los pacientes podran acceder al mundo de
SIVAE-feci

RF27 — Recordatorio Evaluacion

Los pacientes tendran un recordatorio de
evaluacion

RF28 — Acceso a Zona Badul

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF29 - Acceso a Zona Jardin

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF30 - Acceso a Zona Playa

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF31- Acceso a Zona Roca

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF32 - Acceso a Zona Refugio

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF33 - Acceso a Zona Cascada

Los pacientes podran entrar a esta zona

RF34 - Acceso a Zona Animales

Los pacientes podran entrar a esta zona
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RF35 — Iniciar Sesion Los centros, especialistas, administradores y
pacientes podran iniciar sesidn en sus zonas
correspondientes.

RF36 — Solicitar Informacion Los usuarios podran solicitar informacion.
TABLA 2 — REQUISITOS FUNCIONALES DE SIVAE-FECI

4.9.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES/INFORMACION
En este apartado se detallan los requisitos no funcionales o requisitos de informacion de SIVAE-feci los
cuales representan caracteristicas generales y restricciones de la aplicacién o sistema

Nombre del requisito Descripcion

RNFO1 - Rendimiento Un aspecto importante que debe de cumplir
el software es que sea compatible con el
maximo numero de dispositivos posible,
tanto en Smartphone como en tablet’s y
ordenadores, por lo que el software debe de
estar optimizado para la correcta fluidez de la
aplicacion.

Reduciendo el nimero de vértices y cargado
del GameObject se ha conseguido que
funcione en dispositivos con un Android 6.0 o
superior, 2 Gb de RAM en ordenadores vy
cualquier dispositivo que admita iOS 10.

RNFO2 - Disefio La aplicacidén tiene que ser intuitiva y facil de
usar por cualquier persona, ademas la
interfaz tiene que ser lo suficientemente
clara como para que cualquier persona tienda
a realizar las diferentes acciones que la
aplicaciéon o sistema ofrece, sin dejar de lado
el disefio y la importancia de los colores.

RNFO3 - Localizacion Sistema preparado para multilenguaje,
donde la principal dificultad es la propia
traduccion en si, no la implementacion del
sistema multilenguaje, el cual reconoce el
idioma del dispositivo.

RNF04 - Seguridad La aplicacién debe proporcionar la suficiente
seguridad al usuario como para que confianza
tanto en la instalacién y uso de la aplicacion
como el para que se van a utilizar sus
diferentes respuestas ademas de estar libre
de software malicioso.
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RNFQ5 - Usabilidad El tiempo de aprendizaje para el usuario debe
de ser menor a 1 hora.

La tasa de errores debe ser menor al 5% de
las acciones realizadas.

El sistema contara con manuales y FAQ de
dudas.

RNFO6 - Soporte El sistema tiene que dar la seguridad que solo
el administrador podra modificar o crear
nuevas evaluaciones v cualquiera
modificacion afectara de igual forma a todos
los usuarios, llegando a hacer posibles
cambios en formularios sin realizar

actualizacién de la aplicacion.

TABLA 3 — REQUISITOS NO FUNCIONALES DE SIVAE-FECI
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5 ENTORNO GRAFICO

En este capitulo 5 se hace un analisis de las diferentes herramientas y utilidades para la mayor
optimizacion del entorno de sistema

5.2 ENTORNOS DE MODELADO

En la actualidad para el desarrollo de videojuegos 3D las herramientas graficas mas usadas son:

- 3DS MAX
- MayalT
- Blender

Tanto 3DS MAX como Maya LT son programas que necesitan licencia y forman parte de la familia de
productos de la compafiia AutoDesk, por otra parte, Blender, es completamente gratuito y sus
continuas actualizaciones junto con el apoyo de diferentes colectivos, han conseguido hacer que
Blender esté a la altura de las herramientas 3D y editores mas potentes del mercado, pero de forma
gratuita.

Sistema como Unity 3D ya incluyen un entorno de modelado bastante completo y con el que se pueden
los planos generales o estructura de forma profesional si creamos texturas y diferentes para ir
simulando los diferentes elementos graficos, permitiéndote trabajar ademas con diferentes elementos
ya sean cubos, esferas o cualquier cosa que necesites en su entorno, de forma mas avanzada incluyen
un entorno mucho mas profesional como es la version ProBuilder, donde ya integra ciertas
necesidades que se encuentras y son muy laboriosas en el entorno de Unity Normal.

En el apartado de Editor de Entornos graficos se profundiza en cada uno de estos editores, para la
implementacion de SIVAE-feci se ha usado Blender y Unity 3D, que se detallardn mas.

5.3 CONCEPTOS BASICOS DE MOTORES DE JUEGO

- Assets: Un assets es una representacién de cualquier item que puede ser utilizado en su juego
o proyecto. Un assets podria venir de un archivo creado afuera de Unity, tal como un modelo
3D, un archivo de audio, una imagen, o cualquiera de los otros tipos de archivos que Unity
soporta. [36]

- Interfaz de programacion de Aplicaciones: Una interfaz de programacién de aplicaciones (API)
es un cédigo que permite que dos programas de software se comuniquen entre si. La API
define la forma correcta para que un desarrollador escriba un programa que solicite servicios
de un sistema operativo (SO) u otra aplicacion.[18]

- Culling: Es un término técnico inglés de dificil traduccion. Es el proceso que tiene lugar en un
ordenador que tiene almacenados los datos para dibujar un grafico cuando lo “crea” o
“genera” en la pantalla. Coloquialmente se emplea, sobre todo, para hablar del proceso de
generacion de graficos 3D en un ordenador. [12]
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- Objetos 3D: Occlusion Culling es una caracteristica que desactiva el renderizado de objetos
cuando actualmente no estén visibles por la cdmara puesto que estan oscurecidos (ocluye) por
otros objetos. Esto no sucede automaticamente en graficas computacionales 3D ya que la
mayoria de las veces los objetos que estdn mas lejos de la cdmara son dibujados primero y los
objetos mas cercanos son dibujados encima de estos (esto se llama “overdraW”). El Occlusion
Culling es diferente del Frustum Culling. frustum Culling solamente desactiva los renders para
objetos que estan afuera del area visible de la cdmara pero no desactiva nada oculto de la vista
por overdraw. Tenga en cuenta que cuando usted utilice Occlusion Culling usted todavia se
beneficiaria de Frustum Culling. [41]

- lluminacién: La iluminacion en Unity esta principalmente proporcionada por objetos Light
(luz). Hay dos maneras de crear luces (ambient light (luz de ambiente) y emissive materials
(materiales emisores), dependiendo en el método de iluminacion que usted haya escogido.

- Vertex Lighting: Calcula la iluminacién Unicamente en los vértices e interpola los valores en
dichos vértices sobre el resto de la superficie. Algunos efectos de iluminacidon no estan
soportados por vertex lighting pero es el método mas econdmico en términos de
procesamiento. También, puede ser el uUnico método disponible para tarjetas graficas
antiguas. [40]

- lluminacion de sombreado Plano: Las luces de Unity pueden emitir Shadows desde un
GameObiject a otras partes de si mismo u otros GameObjects cercanos. Los shadows (sombras)
agregan un grado de profundidad y realismo a una escena ya que estos traen la escala y la
posicién de objetos que de lo contrario se verian “planos”. [42]

- Script: un script solo define un plano para un Component por lo que nada de su cédigo sera
activado hasta que una instancia del script es adjuntada al GameObiject. [38]

- GameObjects: Es el concepto mdas importante en el Editor de Unity. Cada objeto en su juego
es un GameObiject, desde personajes y objetos coleccionables hasta luces, cdmaras y efectos
especiales. Sin embargo, un GameObject no puede hacer nada por si mismo; necesita darle
propiedades antes de que pueda convertirse en un personaje, un entorno o un efecto especial.
(39]

- Colliders: Los componentes Collider definen la forma de un objeto para los propdsitos de
colisiones fisicas. Un collider, el cual es invisible, necesita no estar con la misma forma exacta
qgue el mesh del objeto y de hecho, una aproximacion a menudo es mas eficiente e
indistinguible en el juego. [37]

Algunos de los motores de juegos mas destacados en la actualidad son Unity, Delta Engine y Axidn, de
los cuales el Unico que es un software o motor de propietarios es Unity, uno de los motores mas usados
en la actualidad y con mas caracteristicas. (Figura 20)
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FIGURA 20 - COMPARATIVA DE CARACTERISTICAS DE MOTORES DE JUEGO
Unity encabeza la lista en sistemas multiplataforma y es la que mas nos ha interesado para SIVAE-feci.
Otros motores graficos de videojuegos muy conocidos y clasificados por tipo de licencia son:

- Motores comerciales:
e ID Tech (Doom 3, Range)
e Virtools
Motores parcialmente comerciales (Version gratuita y de pago):
e Unreal Engine

e Unity
Motores 100% gratuitos:
e QOgre

5.4 FuncioNALIDAD BAsicA DE SIVAE-FEci

SIVAE-feci es un sistema desarrollado en 2 partes y diferentes etapas, por una parte, la del entorno
grafico y por otra el panel de administracidn o gestor que esta integrado en la pagina web.

Las funcionalidades basicas de la aplicacidon que estara disponible para mdvil, tablet’s y PC, en sus
diferentes sistemas operativos son las siguientes:

- Al iniciar el sistema nos aparecera una pantalla principal donde después de una serie de
imagenes nos pedird iniciar sesion, esta pantalla la denominamos pantalla de bienvenida.

- En la pantalla inicial se pueden ver las categorias y submenus donde se podran elegir las
diferentes funcionalidades disponibles, en la aplicacion estas opciones son ir al Mapa de SIVAE-
feci, Ajustes, Ir a, Ayuda y Salir.

- Unavezen el Mapa el usuario podra moverse libremente por todo el mapay podra interactuar
con los elementos definidos en SIVAE-feci: Jardin Botanico, Baul de las fortalezas, Refugio del
Bosque, Catarata, Animales, Roca de la Rigidez y Lago de la Flexibilidad donde se iniciara una
ronda de evaluaciones en cada una de los lugares para analizar los diferentes estados
animicos, tras finalizar la evaluacidon automaticamente se asociara junto con unos valores o
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puntuaciones en la base de datos que podra ver el especialista y asi poder ver la evolucién del
paciente.

Las funciones bdsicas como centro o especialista son distintas, como centro las necesidades basicas es
la de tener la cuenta activa y llevar el control de los especialistas del centro, dando de alta, baja o
modificando cada uno de ellos en caso de ser necesario.

Una funcidn un poco mas compleja va asociada a la privacidad pero es completamente necesaria para
los centros era el asociar a los pacientes dados de alta, diferentes especialistas, una asignacién con la
cual si alguin paciente es tratado por 1 o mas especialistas, puedan ver su evolucion, por cuestiones de
RGPD, solo el administrador del centro podra realizar esta opcidn y no los especialistas, ya que verian
a todos los pacientes del centro.

Las funcionalidades basicas como especialista seran dar de alta a los pacientes y poder llevar un
seguimiento de estos pacientes y sus evaluaciones.

5.5 MOTORES DE JUEGO

Si hablamos de motores de juego inevitablemente vamos a hablar de disefio, creacidén y representacion
del entorno de un videojuego y es que la funcionalidad basica de un motor de juego es proveer al
videojuego de un motor para un renderizado tanto para graficos 2D como 3D, asi como los sonidos,
animaciones, inteligencia artificial, escenarios graficos entre otras muchas funciones.

Hoy en dia existe gran variedad de motores bastante completos y no solo en sistemas propietarios, si
no que los motores graficos “open-source” o “cddigo abierto” han llegado a superar las
especificaciones y caracteristicas de otros motores ya conocidos y bastante implantados en el
mercado, la mayoria apoyados en lenguajes de programaciéon como C++ o C#.

En la actualidad son muchas las compaiiias espafiolas que se han sumado al desarrollo de videojuegos,
algunas de ellas son: A Crowd of Monsters, Akaoni Studio, Bitoon Games, Crocodile Entertainment,
Delirium Studios Digital Legends, Bravo Games, Devilish Games, Eclipse Games, Evil Mind, Gametopia,
Hugging Cactus, Ideateca, Shanblue, Undercoders, Unkasoft...

Encontramos diferentes juegos en las diferentes tiendas o plataformas de aplicaciones como es la
aplicacion de Sugar Kid disponible para iOS y desarrollada en 2013 por la empresa mencionada
anteriormente A Crowd of Monsters la cual estd en continua evolucién e inmersa en mas proyectos.

Veamos una tabla (Tabla 4) con algunos motores [35] y sus caracteristicas la cual vamos a explicar el
contenido de la tabla, No estan todos los motores, pero se especifican algunos.

SIVAE-FECI - Miguel Angel Mafias Morales m



Grado en Ingenieria Informatica

Lenguaje Plataformas . ., .
L L. Orientacion Tipo de
Nombre de Scripting Multiples cross- Sdl . .
. 2D/3D Plataforma Licencia
programacion plataform
3D Rad CH AngelScript No '\f 3D Windows Custom
0
Adventur Windows o
. . Artistic
e Game . VS| X — Linux - .
. C++ AGSScript 2D License
Studio No 0S X
2.0
Lua,
Marathon Windows
Aleph markup »"/Si , — Linux -
C++ Si 2.5D GLP
One language 0S X
Ada, C++,
C#, D, Lisp,
Lua,
Mercury, .
Windows
Pascal, y; )
Allegro Vs —Linux - .
. C Perl, ) 2D zlib
library Si 0S X
Phyton,
Scheme
Windows
Angel ) — Linux -
C++ Lua Si No 2D BSD
2D 0s X
Cross
Ardor
. X Platfor )
3D Java Si 3D zlib
No m
) Windows
Axiom .
. . — Linux -
Engine CH Si No 3D LGPL
0s X
Windows -
Blender . , Linux - 0OS
C++ Phyton Si Si 3D X GPL
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Windows
Build C No No 2.5D — Linux - Personali
Engine 0S X zada
Cafu Windows GPL-
Engine . — Linux - Propietari
C++ Lua Si No 3D
0S X a
Windows
. ) ) - Linux - .
ClanLib C++ Si Si 2.5D zlib
oS X
C++, ) Windows
JavaScript, .
Phyton, ) - Linux -
Cocos2d o Java Si No 2D MIT
Objetive-C 0S X
Constr
uct
Event .
Clas No No 1D Windows GPL-BSD
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sic
Windows
oo ) ) — Linux - MIT — GPL
Core3D Objetive-C Si Si 3D
oS X v2
Windows
CRM32Pro .
, , — Linux -
SDK C/C++ Si Si 2D LGPL
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Java, Perl, )
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C++ Phyton Si Si 3D LGPL
Space 0oSX
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. ) - Linux - .
Cube C++ Si Si 3D zlib
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Windows
Cube 2 C++ Cubescript Si Si 3D —Linux - zlib
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0S X
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0s X
Windows
. ) - Linux -
Flare C++ Si Si 2D GPL
0s X
Flexible
Isomet Windows -
ric Free C++ Phyton Si Si 2D Linux — 0OS GPL
Engine
. c#,
Unity 3D C# . Y, Cross ]
JavaScript, v i Personaliz
No 3D Platform
HTML 5 ada

TABLA 4 - TABLA COMPARATIVA DE MOTORES DE JUEGO

Es por este estudio por el cual, finalmente se ha decidido trabajar con Unity 3D y su integracion con
Visual Studio.
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6 FASES DEL DESARROLLO

En este capitulo se explicara la arquitectura utilizada en mas detalle que las descripciones y
comparativa expuesta en el apartado “3.2 Motores de Juego”. A continuacion, se explicara el
desarrollo del proyecto (andlisis, disefio e implementacidn, planificacién temporal y herramientas
utilizadas).

6.1 PRE-PRODUCCION

Para el desarrollo de SIVAE-feci se han realizado varios estudios tanto de investigacion como
psicoldgicos, asi como estrategias de intervencién, las cuales se estan aplicando en el Hospital
Torrecardenas y estan participando nifios oncolégicos en edad pediatrica (0 a 14 afios).

Subdividimos las fases de desarrollo en diferentes apartados [34] donde completamos los procesos
con el estandar ISO/IEC 12207. La metodologia de desarrollo serd muy parecida a la metodologia en
cascada pero sin las desventajas que puede presentar, es por ello que la metodologia a seguir sera
agile debido a que tanto en el desarrollo como en las pruebas ocurren de manera simultanea y se
deberan hacer pequefias modificaciones después de cada fase para adaptarnos mejor a las
necesidades que puedan surgir.

Teniendo en cuenta las fases de toma de requisitos del usuario, requisitos del sistema, especificacién
de requisitos, analisis y viabilidad, disefo, codificacion, prueba y mantenimiento.

- Requisitos del usuario.

- Requisitos del sistema.

- Especificacién de requisitos
- Analisis y Viabilidad

- Disefio

- Codificacién

- Prueba

- Mantenimiento

Diferenciadas las diferentes fases de desarrollo del proyecto, en la fase de Requisitos de Usuario, se
han tenido diferentes entrevista con la profesora del departamento de Psicologia Dofia Maria
Inmaculada Gémez Becerra junto con el doctor José Antonio Piedra y un alumno de psicologia
relacionado con un proyecto paralelo y con el que se tiene relacidn, para aclarar las necesidades tanto
de los niflos enfermos de cancer como de las familias, debido a que ellos estan trabajando
directamente con ellos en cooperacién con el hospital de Torrecardenas de Almeria, donde se han
llevado a cabo diferentes estudios o ensayos clinicos para conocer de primera mano las necesidades
tanto de los pacientes como de los familiares, los experimentos realizados han sido los siguientes:

- Grupo Experimental 1: Tratamiento tradicional cognitivo-conductual

- Grupo Experimental 2: Tratamiento a través de dos protocolos de Realidad Virtual, adaptados
de los siguientes dos softwares del grupo LAPSITEC (de la Universidad Jaume | de Castelldn)
con los cuales se tiene completa colaboracion para el desarrollo de este proyecto:
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e Marte: tratamiento presencial en el hospital en un soporte de ordenador portatil.

e TEO:Tratamiento On line, a través de una plataforma web y que practican en sus casas
en los dias entre sesiones de quimioterapia. Teniendo el control remoto de un
terapeuta.

Como se especificaba en el capitulo 3, en un video juego existe un proceso de desarrollo como en
cualquier otra aplicacion o sistema software, cada uno con sus diferentes particularidades, en el caso
de los video juegos preproduccion, produccidn, disefio, programacion, produccién del arte, produccion
de sonido, pruebas y mantenimiento, de aqui se ha partido para nuestra planificacién temporal
siguiendo ademas nuestra metodologia de trabajo.

6.2 ANALISIS TEMPORAL

Este andlisis temporal se realizé antes de comenzar el proyecto (tabla 5) como un andlisis semanal.

Actividad Semana

112|3(4|5|6|7/8|9|10(11|12|13 14|15 16|17 |18 |19 |20

Analisis,
estudio y
planteamiento

Disefno de
Base de Datos

Disefno de
escenario
Disefno de

elementos 3D

Menus e
interfaz

Desarrollo
web

Panel de
administracion
meédicos

Desarrollo
back-end

Pruebas

TABLA 5 — ANALSIS TEMPORAL PREVIO AL DESARROLLO
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Finalmente el desarrollo de SIVAE-feci ha sido mayor tal y como se puede ver en el ANEXO IV (Diagrama
de Gantt) y en las figuras 21, 22 y 23 de este mismo punto donde ademas se hace un desglose de
algunas de las tareas mas importantes realizadas.

Tareas desarrolladas en SIVAE-FECI

SIVAE-feci

Analisis, Estudio y planteamiento 100% Start Due
Reunién para toma de requisitos 100% Mar 6, 2017 Mar 6, 2017
Analisis de los requisitos 100% Mar 6, 2017 Mar 9, 2017
Estudios en Complejo Hospitalario Torrecardenas 100% Mar 12, 2017 Mar 16, 2017
Reunién con equipo de Lapsitec 100% Mar 14, 2017 Mar 14, 2017
Bocetos 100% Mar 15, 2017 Mar 18, 2017
Planteamiento disefios 100% Mar 20, 2017 Mar 23, 2017

Diseno de escenario (Sin elementos) 100% Start Due
Recuperacion de Bocetos 100% Apr 3, 2017 Apr 4,2017
Analisis de Herramientas de Disefio 100% Apr 3, 2017 Apr 9, 2017
Pruebas de Disefios 100% Apr7,2017 Apr 16, 2017
Realizacion de terreno 100% Apr 13,2017 Apr 28, 2017
Creacion de Agua 100% I Apr24, 2017 Apr 28, 2017

Disefio elementos 3D 100% Start Due
Creacion de Cascada 100% [ | Apr27,2017 Apr 30, 2017
Creacion de Arboles 100% \ | Apr29,2017  Apr 30,2017
Creacion de Refugio de Animales 100% \ | Apr30, 2017 May 1, 2017
Creacion de Playa 100% [ 1 May1,2017  May2, 2017
Creacion de Baul 100% [ 1 May2 2017 May 3, 2017
Creacién de Bosque 100% [ 1 May2 2017 May 3, 2017
Creacion de Roca 100% \ | May2,2017 May 3, 2017
Creacién de Puente 100% \ | May2,2017 May 3, 2017
Creacion de Persona en primera persona 100% \ | May 2, 2017 May 3, 2017
Disefio Cielo 100% | May3, 2017 May 4, 2017
Disefio de lluminaciones 100% || Apr30,2017  May2,2017

Disefo elementos 3D Perfeccionamiento 100% Start Due
Perfeccionamiento y arreglo de Cascada 100% [ | sSep16,2017  Sep 20,2017
Perfeccionamiento y arreglo de Arboles 100% [ | sSep18,2017  Sep 22,2017
Perfeccionamiento y arreglo de Refugio de Animales 100% \ | Sep 19, 2017 Sep 283, 2017
Perfeccionamiento y arreglo de Playa 100% \ | Sep20,2017 Sep 24, 2017

FIGURA 21 - TAREAS REALIZADAS DURANTE EL DESARROLLO DE SIVAE-FECI
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Perfeccionamiento y arreglo de Baul
Perfeccionamiento y arreglo de Bosque
Perfeccionamiento y arreglo de Roca
Perfeccionamiento y arreglo de Puente
Perfeccionamiento y arreglo de Persona en primera
Perfeccionamiento y arreglo del ielo
Perfeccionamiento y arreglo de lluminaciones
Coloreado de Escenario

Creacion del puente

Creacion de Colliders de cada elemento

Menu e Interfaz
Creacion de estructura de menls
Creacién de apartados
Creacion de interfaz de menls
Creacion de ajustes de menl

Creacion de navegabilidad entre menus

Disefo de Base de Datos
Analisis de necesidades del sistema
Planteamiento de la Base de Datos
Creacion de estructura
Exportacién del codigo

Inserccién de primeros datos

Desarrollo Web
Disefio de landing
Crear estructura de la landing
Crear imagenes

Crear formularios

Panel de Administracion
Creacion de disefio
Creacion de estructura
Esquema de permisos y accesos

Disefio de secciones y preparacion de elementos

Creacion de cada una de las paginas de subsecciones

Desarrollo Back-end

Back-end Panel Administracion

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%

100%

100%
100%
100%
100%
100%

100%

100%

100%
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Sep 21,2017  Sep 25,2017
Sep 21,2017  Sep 26,2017
Sep 23,2017  Sep 27,2017
Sep 24,2017  Sep 28,2017
Sep 25,2017  Sep 29, 2017
Sep 26,2017  Sep 30, 2017
Sep 16,2017 Oct 1,2017
Sep 19,2017  Oct 1,2017
Oct 3, 2017 Oct 6, 2017

Oct 5, 2017 Oct 17, 2017

Start Due

Nov 14, 2017 Nov 18, 2017
Nov 17, 2017 Nov 28, 2017
Nov 17, 2017 Nov 28, 2017
Nov 26, 2017 Dec 1, 2017

Nov 30, 2017 Dec 4, 2017

Start Due

May 18,2018  May 23, 2018
May 22,2018  May 30, 2018
May 28,2018  Jun 9, 2018
Jun 15,2018 Jun 17,2018

Jun 17,2018 Jun 25, 2018

Start Due

Sep 11,2018 Sep 22,2018
Sep 22,2018 Sep 26, 2018
Sep 26, 2018 Sep 28, 2018

Sep 28,2018  Sep 29, 2018

Start Due

Oct 14,2018 Oct 31,2018
Oct 21, 2018 Nov 1, 2018
Oct 29, 2018 Nov 9, 2018
Nov 6, 2018 Nov 26, 2018

Nov 7, 2018 Nov 30, 2018

Start Due

Nov 28, 2018 Dec 21,2018

FIGURA 22 — TAREAS REALIZADAS DURANTE EL DESARROLLO DE SIVAE
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Desarrollo Back-end 100% Start Due
Back-end Sivae-feci 100% Apr 12,2019 May 12, 2019
Back-end Panel Administracion 100% May 2, 2019 Jun 7, 2019

Pruebas 100% Start Due
Pruebas de funcionamiento de todos los elementosy  100% Jun 17,2019 Jul 5, 2019
Correcion de Errores 100% Jun 24, 2019 Jul 5, 2019

Memoria 100% Start Due
Realizacion y Revision de Memoria 100% Jul 8, 2019 Aug 29, 2019
Realizacion y revisién de Diagramas 100% Aug 5, 2019 Aug 30, 2019

FIGURA 23 — TAREAS REALIZADAS DURANTE EL DESARROLLO DE SIVAE

La planificacion temporal y control de tareas se ha realizado en “Trello”, en primera instancia se queria
realizar con el software de Scrumdo siguiendo la metodologia scrum, la metologia scrum es un proceso
iterativo que denomina sprints a las iteraciones. Dichas iteraciones tienen la caracteristica distintita de
que son muy cortas, tipicamente de dos a cuatro semanas. Tras cada una, como es comun en los
métodos agiles, se produce una version funcionas y potencialmente entregable del producto [18],
scrum es catalogada como una metodologia de trabajo agil, con el fin de controlar y planificar
proyectos con un gran volumen de cambios, para SIVAE-feci se ha usado esta metodologia integrado
con Gantt, el diagrama de Gantt se adjunta en el Anexo IV, aqui se puede observar cada una de las
tareas y tiempos de ejecucidn, en las figuras 5, se pueden observar algunas las tareas o sprints
diferenciados, los cuales establecimos para desarrollar el proyecto como tareas pendientes a pesar de
tener en ellas algunas subcategorias o checklist para ir diferenciando las subtareas finalizadas.

6.3 Unity como sistema

Uno de los requisitos indispensables en SIVAE-feci es que el sistema sea multiplataforma, es decir tanto
para ordenador como Smartphone, el sistema mas actualizado y preparado para 64-bits en su ultima
version, detalle a tener en cuenta debido a que los Smartphone se estan sumando a los 64 bits y Apple
fue pionera en pedir a los desarrolladores que para junio de 2015 todas las aplicaciones de su Apple
Store deberian de estar adaptadas para 64-bits, detalle que para el tema de desarrollo de escenarios
sobre todo en 3D y realidad aumentada como se realiza en SIVAE-feci es un detalle importante a tener
en cuenta ya que mejorard tanto la fluidez de la aplicacién como sus graficos, es por ello que la
herramienta escogida por esto es Unity en su version 2018.1.

Una de las cualidades que mas se ha tenido en cuenta es la cantidad de plataformas que soportan este
sistema, ademas de ser, el motor de juegos favorito del mundo para crear juegos moviles y adaptacion
inmediata a nuevos motores de realidad virtual como es Oculus Rift, Microsoft HoloLens y Gear VR las
cuales se pueden ver en la Figura 24.
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FIGURA 24 - EJEMPLO DE GAFAS PARA REALIDAD AUMENTADA.

En los anadlisis efectuados para el desarrollo de SIVAE-feci y cumplir asi con todos los requisitos se ha
determinado que las siguientes herramientas van a ser las mas éptimas para el desarrollo de nuestro
sistema.

Unity se beneficia de relaciones sélidas y positivas con los principales titulares de plataformas y
fabricantes de chips, entre los que se incluyen Microsoft, Sony, Qualcomm, Intel, Samsung, Oculus VR
y Nintendo. Gracias a estas relaciones, se pueden optimizar nuestras opciones de compilacién de
forma tal que su contenido se ejecute en forma eficiente y sin problemas en una gama de dispositivos
inigualable, en la figura 25 se observan las diferentes sistemas para los que Unity nos permite compilar
de forma sencilla.
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FIGURA 25 — DIFERENTES SISTEMAS PARA LOS QUE UNITY PERMITE COMPILAR PROYECTOS
6.3.1 Tipos de Licencia

En cualquier software siempre existe una licencia o contrato entre el usuario y el autor del programa,
en los cuales el autor establece una serie de criterios, términos y clausulas que el usuario debe cumplir
para usar el mismo.

Existen varios criterios para dividir los tipos de licencias software: Licencias tipo privativas y licencias
de cédigo libre.

Licencias privativas

Licencias copyright: Todos los derechos de la obra son del autor, al que deberds de pagar para usarla,
por lo que no podras modificar, distribuir ni sacar beneficio econdmico de ella.

Shareware: Este modelo de distribucién consiste en que el programa sea usado por el consumidor de
forma gratuita para que éste lo pueda evaluar, sin embargo, tiene restricciones con relacion al tiempo
de uso, donde una vez que se ha vencido este lapso de prueba, el usuario se ve en la obligacion de
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adquirirlo si quiere seguir usandolo. Es importante mencionar que este tipo de programas se
caracteriza en que no son modificables, puesto que no se les puede acceder a su cédigo fuente. [11]

Freeware: Este tipo de software se refiere a todos aquellos programas que son distribuidos totalmente
gratis y sin limitaciones de tiempo, sin embargo, no llega a ser libre, puesto que el desarrollador puede
llegar a limitar su uso a las empresas, asi como también la redistribucién por medio de canales no
autorizados, solo por mencionar algunos aspectos. El freeware es como una version mejorada del
shareware ¢Por qué? Pues porque puedes utilizar las funciones del programa indefinidamente y de
forma gratuita, mientras que con el shareware tendras una restriccion de tiempo para usarlo y
posteriormente tendrads que efectuar un pago si deseas continuar con su uso.

Dominio publico: equivalente a freeware pero sin condiciones de uso y de distribucién. Provienen
generalmente de una version con Copyright caducado por fallecimiento del duefio.

Licencias de cddigo libre

Dominio Publico con cédigo fuente: es la mas restrictiva de todas, permite hacer cualquier cosa con
el codigo, pero no facilita necesariamente la distribucién futura. [08]

Licencias laxas (también llamadas licencias blandas): con menos restricciones que el dominio publico,
pero tienen condiciones no reconocidas bajo el manifiesto de la FSF, este tipo de licencias, aun siendo
libres, no obligan a liberar las obras derivadas. El apelativo de blandas se debe precisamente a la
ausencia de viralidad en el caracter libre de la obra. [24]

Licencias Coypeft: Grupo de licencias cuyo objetivo es garantizar que cada persona que recibe una
copia de una obra pueda a su vez usar, modificar, redistribuir el propio trabajo y las versiones derivadas
del mismo. Unas veces se permite el uso comercial de dichos trabajos y en otras ocasiones no,
dependiendo de los derechos cedidos por el autor. [10]

En la siguiente tabla (tabla 6) se observa un ejemplo de cada tipo de licencia [22]:

Criterio de clasificacion Tipos Ejemplos
Segun el grado de libertad | Licencias de software | Contrato de Licencia de Usuario
gue entregan propietario Final de Windows (CLUF, EULA).
Contrato de Licencia de Usuario
Final de iOS
Licencias de Software libre GNU General Public Licencse,

Licencia Apache, Mozilla Public

License
Segun el grado de | Licencias de software | Condiciones de uso de Google
estandarizacion del software | genérico Chrome
Licencias de software | Licencia de un software ERP
personalizado Disefado para una empresa en
particular
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Seguln la forma de | Licencias celebradas por | Licencia de software complejo
celebracion del contrato escrito que requiere muchas
especificaciones

Licencias celebradas por | Licencia de uso de WinRAR, que
medios electrénicos aparece al instalar el programa

Licencias celebradas por | Licencia incorporada en la caja
otros medios validos de | de un software.
expresion del

consentimiento

TABLA 6 — DIFERENTES TIPOS DE LICENCIAS
6.3.2 Asset Store

Unity Asset Store (figura 26) es el hogar de una

creciente biblioteca de activos gratuitos vy
comerciales creados por Unity Technologies y
también por miembros de la comunidad. Se
encuentra disponible una amplia variedad de u nl
Activos, que abarca desde texturas, modelos y

animaciones hasta ejemplos completos de
 Asset Store.

FIGURA 16 — LOGO UNITY ASSET STORE

proyectos, tutoriales y extensiones del editor.
Puede acceder a los Activos desde una interfaz

simple integrada en el Editor de Unity que le
permite descargar e importar Activos
directamente en su Proyecto. Los usuarios de Unity pueden convertirse en editores en Asset Store y
vender el contenido que han creado. Para obtener mas informacion, consulte la informacién de Asset
Store en Asset Store Publishing.

6.4 Editor de entornos graficos

Antes de ponernos a trabajar con un editor de graficos 3D y a construir nuestro entorno de SIVAE-feci,
se analizaron los principales programas de disefio en los que se destacaron 3 programas
principalmente, 3D MAX, Blender y Unity 3D.

De estos 3 software que se empezaron a analizar, 2 de ellos eran gratuitos aunque Unity incluye una
versién mucho mas profesional pero Blender estaba operativo para Mac y Windows, por otro lado, 3D
MAX no era gratuito y esta asociado a grandes programas de arquitectura como AUTODESK.

3DMAX: Es un software con un alto coste y no compatible para MacOS, debido a esta incompatibilidad
lo descartamos completamente como software para desarrollar el mundo de SIVEA-feci pero es un
gran software con caracteristicas de realismo muy elevadas.

Control de la parte artisticas y modelos en 3D de forma profesional y optimizacién para realidad virtual,
compatibilidad con la mayoria de renderizadores para crear escenas con la maxima calidad y realismo
posible fue lo mas llamativo del software a pesar de su coste de aprendizaje.
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Algunos ejemplos de escenarios creados con esta herramienta son las imagenes que se adjuntan a
continuacién, imagenes que se pueden ver en la pagina de 3DMAX y creadas por Courtois (Figura 27)

it
il

i)
FIGURA 27 - IMAGENES DE COURTOIS 3D MAX

Blender: Es un programa informatico multi plataforma, dedicado especialmente al modelado,
iluminacion, renderizado, animacion y creacion de graficos tridimensionales. También de composicion
digital utilizando la técnica procesal de nodos, edicién de video, escultura (incluye topologia dinamica)
y pintura digital. En Blender, ademas, se pueden desarrollar video juegos ya que posee un motor de
juegos interno. El programa fue inicialmente distribuido de forma gratuita pero sin el cédigo fuente,
con un manual disponible para la venta, aunque posteriormente pasé a ser software libre.
Actualmente es compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS X, GNU/Linux (Incluyendo
Android), Solaris, FreeBSD e IRIX. [44]

Por sus caracteristicas y facilidades, usamos Blender para la creacién del terreno de SIVAE-feci.

Ejemplos de escenarios creados con Blender en su propio entorno grafico (Figura 28).
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FIGURA 28 — EJEMPLO DE ESCENA EN BLENDER — FUENTE BLENDER

Unity 3D: Unity, ofrece una herramienta de modelado 3D y herramientas de disefio de niveles,
optimizado para construir geometrias simples, pero también es capaz de ofrecer edicidn detallada y
despliegue UV. Optimizado para crear rapidamente prototipos de estructuras, caracteristicas
complejas de terreno, vehiculos y armas, o para fabricar una geometria de colisién personalizada,
zonas de disparo o mallas de navegacién, es un programa completamente acoplado que junto a su
Asset Store ofrece infinidad de recursos y por el cual finalmente nos decantamos.

Creacion de planos, texturas, iluminaciones y diferentes elementos como viento, agua son algunos de
las opciones que Unity ya incluye y que con un poco de imaginacién puedes conseguir un entorno
realmente realista y con una cantidad de elementos graficos muy variada.

En ejemplo del entorno de Unity es la figura 29 en la cual se puede ver una captura del desarrollo de
SIVAE-feci.
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FIGURA 29 - EJEMPLO DE ENTORNO UNITY 3D DURANTE LA CONTRUCCION DE SIVAE-FECI
6.5 Framework

BOOTSTRAP para la web y el panel de administracion: es uno de los principales frameworks de
desarrollo de entornos web “responsive” (es decir, que se adaptan automaticamente al tamafo de
pantalla que utiliza cada usuario), y no se entra aqui a debatir sobre si es mejor o peor que BoilerPlate
o cualquier otro. Ambos son geniales, e infinitamente superiores a no usar ningun framework para tu
front-end responsive. Esencialmente Bootstrap (y su version 3 que es la que se usard) esta formado
por una coleccién de hojas de estilo y funciones javascript auxiliares que permiten construir muy
rapidamente un front-end responsive. Esta pensado para trabajar bajo el concepto “mobile first”, es
decir, disefiar pensando ante todo en los dispositivos moéviles. La razon de [03] este enfoque es
bastante obvia: un dispositivo movil tiene una pantalla mucho mas pequefiita, y un uso tactil mas
limitado que un ordenador con su ratén y su pantalla de 17 pulgadas en adelante. Asi que es buena
idea trabajar pensando en la situacion desfavorable, pues luego nos sera facil adaptarnos a la mas
favorable.

6.6 Modelado de software e implementacion

El lenguaje de programacion ha sido C# junto con la herramienta de Unity, en un principio Unity
funcionaba con un sistema llamado MonoDevelop pero en sus versiones posteriores pasé a funcionar
con Visual Studio.

Aunque Visual Studio cuente con su propio compilador de C#, y se puede utilizar para comprobar si
tiene errores en sus scripts de C#, Unity sigue utilizando su propio compilador de C# para compilar sus
scripts. Usar el compilador de Visual Studio es muy util, ya que significa que no hay que volver a Unity
todo el tiempo para ver hay algln error o no como pasaba anteriormente.
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El compilador C# de Visual Studio tiene algunas funciones mas que las que el compilador C# de Unity
actualmente admite. Esto significa que algunos cédigos (especialmente las funciones mas nuevas de
c#t) no arrojaran un error en Visual Studio, sino en Unity.

Unity automaticamente crea y mantiene un archivo .sIn y .csproj de Visual Studio (figura 30). Cuando
[43] alguien agrega/cambia el nombre/mueve/borra un archivo dentro de Unity, Unity regenera los
archivos .sIn y .csproj. Usted puede agregar archivos a su solucién desde Visual Studio también. Unity
luego importard esos nuevos archivos, y la préoxima vez que Unity cree nuevos archivos de proyecto,
los va a crear con este nuevo archivo incluido.

pq Visual Studio

FIGURA 30 - LOGO DE VISUAL STUDIO

Para la creacidn de disefo de la base de datos y luego la posterior generaciéon del codigo de esta se ha
usado el programa MySQL Workbench (figura 31) y exportado finalmente a una base de datos local
creada en el ordenador usado como servidor para implementar dicha base de datos en Xampp.

My

FIGURA 31 - LOGO MYSQL

Para la creacion de la web se ha usado bajo el Framework de Boostrap, para el panel de administracion
y la Landing page, Adobe Dreamweaver trabajando con una versién de PHP 7.1

Para el desarrollo de SIAVE-feci se ha tenido en cuenta el MVC (Model — View — Model) como patrén
de disefio software usado para implementar este sistema que requiere de interfaz de usuario, en este
caso el panel de administracién y el sistema de juego SIVAE-feci. El MVC se basa en el fundamento de
la separacion del codigo en tres capas diferentes, acotadas por su responsabilidad, en lo que se llaman
Modelos, Vistas y Controladores, o lo que es lo mismo, Model, Views & Controllers. [28]
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El Modelo contiene una representacién de los datos que manera el sistema, su légica de
negocio y sus mecanismos de persistencia.

La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informaciéon que se envia al clientes y los
mecanismos de iteracién de este.

El Controlador, que actia como intermediario entre el modelo y la vista, gestionando el flujo
de informacidén entre ellos y las transformacién para adaptar los datos a las necesidades de

cada usuario [27]

El flujo que sigue el control generalmente es el siguiente (figura 32):

‘ E USURRID

SOLICITA ‘_)

RESPONDE

COMUNICEN CONTROLADOR
UISUALMENTE

DATOS /
/ nnm;\

MODELO VISTA

FIGURA 22 - PATRON MVC - [06]
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6.7 Caracteristicas y equipos de desarrollos

Para las pruebas e implementacién se han utilizado varios ordenadores para observar el rendimiento
del software desarrollado:

Ordenador Portatil Sony Vaio

e Sistema Operativo: Windows 10 Pro

e Procesador: Intel® CoreTM i7-3632QM CPU 2.20GHz

e Memoria RAM: 8 GB

e Tipo Sistema 64 Bits

e Graficos AMD Radeon HD 7550M/7650M 4 GB dedicada

Ordenador Portatil MacBook Pro (Retina 15 pulgadas)

e Sistema Operativo: MacOS Mojave versién 10.14.5
e Procesador 2,7 GHz Intel Core i7
e Memoria RAM: 16 GB 1600 MHZ DDR3
e Graficos: NVIDIA GeForce GT 650M 1 GB
Intel HD Graphics 4000 1536 MB

Los dispositivos mdviles usados para ver los graficos y procesado de SIAVE-feci han sido

e jPad 6th Generacion
e iPhone XconiOS 12 & 13

Se realizaran distintas pruebas tanto de contenido como visualizacién en diferentes dispositivos con
sistemas operativos y versiones de estos diferentes para asi corroborar que los contenidos se van a
visualizar de forma correcta y estaran adaptados, teniendo ademas la posibilidad de probarla en otros
dispositivos o sistemas operativos como Windows Phone debido a maquinas virtuales y simuladores
gue encontramos en nuestros programas de desarrollo. (Figura 33)

an>30ID B8 Windows Phone

FIGURA 33 — IMAGENES DE DIFERENTES DIPOSITIVOS CON DIFERENTES SISTEMAS OPERATIVOS

Por lo que los tres sistemas operativos (Figura 34) mas usados para Smartphone van a contar con
SIVEA- ci y se van a poder realizar pruebas en ellos.
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FIGURA 34 — IMAGEN DE LOS DIFERENTES SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES PRINCIPALES
En caso querer realizar alguna prueba en otro sistema operativo se usaran maquinas virtuales:

Visual Studio nos ofrece un simulador de Windows Phone, se puede ver como es su interfaz en la
figura 35.

MY AR

Mini Browser

e

FIGURA 35 — INTERFAZ DE VISUAL STUDIO CON SIMULADOR DE WINDOWS PHONE
Android Studio para realizar las pruebas diferentes versiones de Android

xCode desde los dispositivos Apple para la prueba de la aplicacién asi como los diferentes dispositivos
gue catalogamos en la lista anteriormente detallada.

Con xCode se pueden realizar simulaciones en todos los dispositivos Apple y de ultima generacidn, por
lo que va a ser posible realizar pruebas y comprobar la correcta funcionalidad en la mayoria de los
dispositivos en los que se va a desarrollar SIVAE-feci
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7 SIVAE-FECI

En este capitulo 7 se hablara de todo lo que compone el sistema de SIVAE-Feci, incluida las secciones
Web's con Landing y panel de administracién, imagenes del juego y como funciona el sistema.

7.1 SIVAE-FECI - WEB

Contamos con una pagina web para posicionar la marca de SIVAE-feci respecto a buscadores y darnos
a conocer de forma online. Esta web ha sido analizada con un posicionador de SEO y con Google
Analitycs integrado para realizar un seguimiento de las diferentes visitas e iteraciones de los usuarios.

La web se divide en una Landing de presentacidn la cual se detallara en el siguiente punto y el sistema
de panel de administracion/gestion.

7.2 SIVAE-FECI - LANDING

Una Landing page es una web usada para destacar las cualidades de un producto de forma rapida y
sencilla, normalmente se utiliza sobre todo para SEM (Search Engine Marketing), mas conocido como
los anuncios de Google Adwords, el objetivo de las Landing page son centrar al usuario en una web
Unica donde pueda ver toda la informacion de forma rapida y sencilla sin llegar a mostrarles el
contenido de la pagina web completa sin conocer aun el producto, es necesario que de un primer
vistazo puedan llegar a saber que hace toda la aplicacion y después invitarles a conocer mas o afiadir
un formulario de contacto para que seamos nosotros los que hablan con el usuario, con el objetivo de
aumentar la fidelizacién.

En nuestro caso, mostramos de forma rapida, intuitiva y sencilla a los posibles usuarios que usen
nuestro sistema de SIVAE-feci que es la aplicaciéon, que aporta y que beneficios tiene usar SIVAE-feci
en su centro. Como parte final de la Landing se incluye un formulario de contacto.

7.3 SIVAE-FECI-ELJUEGO
El entorno de desarrollo usado ha sido Unity en su versidon 2018.2.5f1 Personal. (Ver en figura 36)

() About Unity

& unity
Version 2018.2.5f1 Personal

Sulcinskas, Ali Deger, Ali Palmer, Alice Liang, Alicia Piedalue, Aline Tosini, Alison Manel, Alivia Snyder,
Allan Roneklint, Allen Foo, Allen Sanderlin, Alok Asok, Alphonso Crawford, Alvin Toribio, Alycia
Ferguson, Amanda Anderson, Amanda Rush, Amanda Taggart, Amandine Mairiaux-Jones, Amaury Le
Leyzour, Amber Rowland, Amin Sorkhei, Amir Arani, Amir Ebrahimi, Amit Gosar, Amit Sarma, Amy
Dacker, Amy DiGiovanni, Amy Louise Green, Amy Mbagwu, Amy Ratcliffe, Amy Tang, Amy Zimmerman,
Ana Rodriguez Franco, Ana Thomas, Anaelia Ovalle, Anastasia Konuhova, Anastasia Kuprina, Anastasia
Smirnova, Anders Jensen, Anders Kring, Anders Peter Kierbye Johansen, Anders Soegaard, André
Gauthier, Andre McGrail, Andrea Amador, Andrea Kramm, Andréane Meunier, Andreas Fredriksson,
Andreas Hansen, Andreas Haugsnes, Andreas Poulsen, Andreas Reich, Andreas Schmidt, Andreea

Scripting powered by The Mono Project. Ph ™ Physics powered by PhysX.

(c) 2011 Novell, Inc.
oy NVIDIA

(c) 2011 NVIDIA Corporation.

Li type: Unity, T Li , i0S, Android, Wind St
(c) 2018 Unity Technologies ApS. All rights reserved. S':,,?:f:ux‘p;er: :LXNGZ;TQ&Efgﬁﬂw_;eg,f;(xxxm ows Store

FIGURA 36 — ABOUT UNITY DE LA VERSION USADA EN EL DESARROLLO DE SIVAE-FECI
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La estructura usada dentro de Unity ha sido la creacion de unas carpetas dentro del “Project” donde
se identifican varias carpetas: CAD, imagenes, Scene, Scripts.

En la carpeta de “cad” o Capa de Acceso a Datos se pueden ver las diferentes url y establecidas en
variables estaticas, asi como el identificador de las evaluaciones definido en -1, este identificador sera
el parametro que se modificara cada vez que el usuario acceda a una zona de SIAVE-feci iniciando asi
la evaluacién designada con los identificadores creados.

e idEvaluacion 1: Pre-Sesion (Inicio de SIVAE-feci)
e idEvaluacion 2: Post Sesion (Salida de SIVAE-feci)
e idEvaluacion 3: 6PAQ

e idEvaluacion 4: DERS

e idEvaluacion 5: Cuestionario de Valores

e idEvaluacion 6: PCRI-M

e idEvaluacion 7: Catarata

Cada uno de estos identificadores estan vinculados a las distintas zonas donde se tratan los diferentes
aspectos psicoldgicos para ayudar al usuario.

SIVAE-Feci es un entorno con forma de isla donde esta todo delimitado por “Colliders” para que el
usuario no pueda salirse del terreno de juego y caer en el agua (Zona limite de terreno).

Enlafigura 37, se puede observar desde arriba lo que es el mapa de SIVAE-feci con las diferentes zonas,
alrededor de todos los bordes, apareceria de forma invisible lo que denominamos como colliders para
que el usuario no pueda caer al agua

FIGURA 37 - ISLA DE SIVAE FECI CON LAS DIFERENTES ZONAS

Aliniciar el sistema o “juego” de SIVAE-feci se inicia una splash screen que aprovechamos para la carga
de otros datos y comprobaciones como conexion a internet para poder mandar correctamente las
respuestas.
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La splash sreen tiene una duracién de 3 segundo con un difuminado de logo de la aplicacién y a
continuacién la pantalla de login, en las figuras 38 y 39, se puede ver lo que se comenta, las pantallas
de acceso y login de SIVAE-feci.

€ Game -

SIVAE—Cci

FIGURA 38 - IMAGEN DE CARGA DE SIAVE-FECI

@ SIVAE -feci

Introduzca sus datos de acceso

Iniciar Sesion

FIGURA 39 - IMAGEN DE LA PANTALLA DE LOGIN DE SIVAE-FECI

Al darle al botdn de iniciar sesidn se comprobara que el usuario y contrasefia es correcto, arrojando si
no, un mensaje de error desde el servidor.

El sistema de login reconocera tras comprobar si existe el usuario, el tipo de usuario que esta
intentando acceder de forma que si la persona que intenta acceder no esta registrada en el sistema,
aparecera el error de “usuario o contrasefia incorrecta”, si es un usuario registrado pero es del tipo
administrador, centro o especialista también aparecera el mensaje de error de “usuario o contrasefia
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incorrecta” y si existe algun fallo de conexion con la base de datos de forma que no se puede hacer el

login de forma correcta, aparecera el mensaje de “Estamos actualizando el Sistema de SIVAE-feci, por

favor, vuelva a intentarlo en unos minutos”

Una vez que pasamos de pantalla se accede al menu principal donde aparecen las diferentes opciones

(Figura 40).

FIGURA 40 - MENU DE OPCIONES

Esas opciones seran “Ver Mundo”, “Ir a” donde se podra seleccionar la zona donde apacera la figura

en primera persona, “Ayuda” se compondra de menus de informacién de SIAVE-feci, la zona de

“Ajustes de Audio” y por ultimo la opcidn de salir, tras pulsar en salir se lanzard automaticamente la

evaluacion de salida, al igual que si es la primera vez que se accede al sistema al pinchar en “Ver

Mundo”, se accede a este menu mientras se usa SIVAE-feci en un modo pause.

Tras acceder con el botdn de “Ver Mundo”
nos aparecera la evaluacidn inicial (Figura 41)
esta evaluacion es la evaluacion inicial, se
realizardn 2 preguntas ¢Como te sientes en
este momento? Y ¢En qué medida te sientes
capaz de afrontar tus preocupaciones
respecto a tus hijos en este momento?

Al finalizar se aparecera en la primera zona
de Mundo SIVAE-feci, donde se vera un
cartel con las diferentes zonas y ya se podra
ir a cada una de ellas. (Figura 42)

FIGURA 41 — CAPTURA DE PANTALLA DE UNA EVALUACION
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AT X R

FIGURA 42 — CAPTURA SIVAE-FECI — MUNDO SIVAE-FECI

Dentro de SIVAE-feci se han desarrollado y creado la interfaz de las diferentes zonas, como se aprecia
en las diferentes imagenes, se podra encontrar elementos de sombras creados por la posicién de la
luz, césped, agua, arboles, movimiento de agua, cielo y diferentes elementos en el mapa para obtener
el maximo realismo posible. Figura 43

FIGURA 43 — CAPTURA SIVAE-FECI
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Las diferentes zonas que encontramos en SIVAE-feci han sido marcadas con un cartel donde indicamos
en que zona estas, por ejemplo en la zona de la cascada (Figura 44), al acercarse se lanzara un menu

donde se indica que se va a empezar con la evaluacion.

FIGURA 44— CAPTURA SIVAE-FECI

Aungue en esta primera fase no se habia pensado en desarrollar todo el escenario, finalmente se han
creado cada unas de las diferentes zonas de SIVAE-feci, por lo que existe total libertad de movimiento
por el mapa con libertad de movimiento (Figura 45)

b' ~ 'r o s i

OPCIONES

FIGURA 45 — CAPTURA SIVAE-FECI

Otra de las zonas ha desarrollar era un espacio de animales, con un arbol de la paternidad, en el cual
se han incluido varios tipos de animales. (Figura 46)
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OPCIONES

FIGURA 46 — CAPTURA SIVAE-FECI

Baul de las fortalezas, donde se realizaran los ejercicios de fortaleza psicoldgica (Figura 47)

FIGURA 47— CAPTURA SIVAE-FECI — BAUL DE LAS FORTALEZAS

Estas zonas estan completamente preparadas para comenzar a funcionar con los test estarian
asignados a zona en concreto.
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7.4 ENTORNO GRAFICO DE PREGUNTAS

Tras realizar el login y antes de cerrar la aplicacion de SIAVE-feci apareceran 2 test para evaluar la
aptitud, tras iniciar sesion comienza la pregunta con una sencilla forma de contestar, dependiendo
como se sienta la persona solo tendra que pulsar en una carita, estas preguntas son obligatorias
realizarlas al acceder siempre al sistema. (Figuras 48 y 49)

¢ En qué medida te sientes capaz de afrontar tus
preocupaciones respecto a tus hijos en este momento?

FIGURA 49 — IMAGEN DE EVALUACION EN SIVAE-FECI
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7.5 SIVAE-FECI—PANEL DE ADMINISTRACION

El panel de administracion de SIAVE-Feci ha sido creado con el objetivo de poder controlar cada una
de las diferentes acciones y necesidades que puedan los centros y especialistas.

Al acceder encontramos un login donde solo pueden entrar Administrador, Centros y Especialistas, si
no, dara error de acceso. (Figura 50)

SIVAE-fert

—— Paneldeacceso ——
Email
Contrasefia

Acceder ¢Has olvidado tu contrasefia?

¢Nuevo aqui? Create una cuenta

Panel de Administracion

©2019 All Rights Reserved. Sivea-fi. Privacy and Terms

Volver a pagina principal
FIGURA 50 — LOGIN PANEL DE ADMINISTRACION

Tras hacer login, el sistema detecta el tipo de usuario que estad accediendo al sistema y ademas lo
indica en el mensaje de la figura 51

Bienvenido a SIVAE-feci - Administrador

Cerrar

FIGURA 51 — MENSAJE DE ACCESO AL PANEL DE ADMINISTRACION
El panel de Administracién se cataloga de la siguiente forma:
Seccion de General

¢ Inicio: Novedades, widget de informacidn geolocalizado del tiempo y una breve descripcion
de SIVAE y como contactar con administracion en caso de dudas.

e Informacion: Informacion general administrativa del Sistema y enlaces répidos, se obtiene un
numero total de usuarios usando el sistema de SIAVE-feci y su correspondiente desglose en
el tipo de usuarios al que pertenecen, Centros, Especialistas, Pacientes y Administradores.
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Version del sistema: Numero de usuarios usando la aplicacién en cada version.
Uso por dispositivo: Numero de usuarios usando cada uno de los dispositivos
Opciones Rdpidas: Enlaces de acceso rapido a las diferentes opciones que desde
administracidn pueden interesar como es Apple Developer, Google Developer,

Google Analitycs, Ver el listado de Centros y por ultimo Cerrar sesion. Un ejemplo de todo lo

menciona anteriormente aparece en la figura 52, donde se aprecian los enlaces rapidos y los
totales de usuarios.

& Usuarios Totales

& © Centros & Especialistas & Pacientes & Administradores
Version del sistema Uso por dispositivos Opciones Rapidas
. - o
Usado por Version Top 5 Dispositivo % ) Apple Developer
0.1 (oeta) | 1 = Google Developer
@ oS 30%
#*  Analitycs
@ Android 10%

Ver Centros

@ Windows Phone 20%

' Cerrar Sesion
Otros 15%

r

FIGURA 52 — CAPTURA DE PANTALLA DEL PANEL DE ADMINISTRACION APARTADO DE INFORMACION COMO
ADMINISTRADOR

Analisis y Uso (Google Analitycs): El sistema por completo ha sido registrado con Google
Analitycs (Figura 53) creando ademas paneles de seguimiento para analizar las diferentes
caracteristicas basicas y de las diferentes opciones que mas nos interesan. En los paneles de
seguimiento se han integrado trazas de analisis por cadena de varias acciones para conocer
determinadas acciones, dentro del juego, por ejemplo, se analizan los diferentes pasos y

actividad del usuario desde que entra, cual es la ultima zona que visita y cuantas veces
interacciona con los elementos.
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Todas las cuentas > Sivae-feci

oAl Analytics  Todos los datos de sitios web ~ ®: o ’&
Q Pagina principal de Google Analytics
M Pégina principal Usuarios Sesiones Porcentaje de rebote Duracién de la sesion Usuarios activos ahora mismo

» BY Personalizacion 0 0 0% 0 min Yy 00s O

INFORMES
» © Entiempo real Péginas vistas por minuto
» & Audiencia
» > Adquisicion
» B) Comportamiento

Principales paginas activas Usuarios
» M Conversiones activos

No hay datos para esta vista.

Q  Descubrir
Ultimos 7 dias ¥ V N GENERAL DE LA AUDIEN

NCIA > INFORME EN TIEMPO REAL >
£ Administrar

¢Cémo obtiene usuarios?

FIGURA 53 — INTEGRACION CON GOOGLE ANALITYCS

Mi Perfil

e Mis Datos: Se podran consultar los datos de acceso al sistema como correo electrénico o
nombre, aparece la opcidon de modificar datos por si se quiere realizar una modificacion de
estos, los campos como predeterminado estan deshabilitados si no se pincha en la opciéon de
editar. No todos los datos seran modificables y esta ventana se ird modificando, dependiendo
los diferentes tipos de usuarios y los diferentes datos que tenga cada uno de ellos, en las
imagenes se puede ver un ejemplo de lo que se menciona en la figura 54 y 55.

Sivae-Fi Admin = 3 Miguel A. Mafias v

Bienvenide Mi Perfil
Miguel A. Mafas

Datos de usuario Mantén todos tus datos actualizados
OPCIONES
@«

General Datos de Usuario

= Nombre Usuario Login:
@ Mi Perfil
Miguel

Ver Datos )
Email de contacto

== Opc. Administracién miguelangelmanasmorales@gmail.com

48 Gestion de Usuarios

Miguel A. Mafas

& Administrador de SIVAE-feci

Buscar por...

Contactar (7 Descargar APP SIVAE-feci

(£ Editar Perfil

FIGURA 54 — CAPTURA DE PANTALLA PANEL DE ADMINISTRACION DE SIVAE-FECI
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Editar Perfil

Datos de usuario Mantén todos tus datos actualizados

Datos de Usuario

Nombre Usuario Login:
Miguel

Email de contacto
miguelangelmanasmorales@gmail.com

Cambiar Imagen

Seleccionar archivo = nada seleccionado

Miguel A. Mafia e

& Administrador de SIVAE-fec v G jar cambios

FIGURA 55 — CAPTURA DE PANTALLA PANEL DE ADMINISTRACION DE SIVAE-FECI
Opciones de Administracion
Este apartado solo sera visible si el usuario que accede tienes privilegios de administrador.

e Listado de Usuarios. Desplegable desde el cual se puede ver el listado total de Centros,
Especialistas, Pacientes y Administradores. Solo es el listado, no aparece la opcion de Editar,
pero si se mantiene la opcién de copiar datos, descargar en formato csv e imprimir durante
todas las tablas para asi poder exportar también las evaluaciones.

e Evaluaciones: Desplegable desde el cual se puede Crear, Modificar, Borrar y ver las estadisticas
de uso y realizacién de las evaluaciones ya creadas.

Gestion de Usuarios

El apartado de gestidon de usuarios sera visible por orden de privilegios, dependiendo el tipo de usuario
se ird modificando este panel y se irdn mostrando u ocultando las diferentes opciones.

Un ejemplo de lo que mencionamos anteriormente es que los administradores verdn los apartados de
Administradores, Centros, Especialistas y Pacientes con todas sus diferentes caracteristicas, por otro
lado, un administrador de un Centro, solo vera las opciones de Especialistas y pacientes asociados a su
centro, las demas opciones estaran ocultas (Administradores y Centros) ademas si se intenta entrar
por url aparecera un mensaje de error, debido a la falta de permisos, enmascarado con un error 404.

Las opciones dentro de cada una de las categorias como es Afiadir, Modificar, Listar y Borrar, como su
propio nombre indica realizaran las siguientes modificaciones o inserciones en la base de datos.

Anadir: Creara un nuevo tipo de usuario de esa categoria

Modificar: Listado de todos los usuarios pertenecientes a esa categoria y que el usuario en cuestion
puede ver, junto a esta lista una de las opciones es editar, donde se usard la pantalla de modificar
datos para modificar los datos de dicho usuario.
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Borrar: Listado de todos los usuarios pertenecientes a esa categoria y que el usuario en cuestiéon puede

ver, junto a esta lista una de las opciones es borrar, donde tras pulsar, nos aparecera una ventana de
confirmacioén, avisando que todos los datos seran borrados.

e Administradores

O

O

O

O

e Centros

O

O

O

Anadir:
Modificar
Listar
Borrar

Nuevo
Modificar
Borrar

e Especialistas

O

O

O

O

Anadir
Modificar
Listado
Borrar

e Pacientes

o

o

o

Nuevo
Modificar
Ver Usuarios
Borrar
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7.5.1 PERMISOS DE ACCESO EN EL PANEL DE ADMINISTRACION
Partiendo del listado anterior indicamos con los siguientes nimeros lo que puede ver cada usuario
partiendo de sus privilegios como usuario.

e (1) Administrador del Sistema
e (2)Centro
e (3) Especialista

En el siguiente listado, se detalla dentro de cada una de las secciones asi como la visibilidad de los
diferentes usuarios y como se ird modificando el panel de administracién dependiendo de los permisos
de cada usuario.

Tabla de accesos

e Administradores -(1)
o Afadir -(1)
o Modificar -(1)
o Listar -(1)
o Borrar -(1)
e Centros -(1)
o Nuevo -(1)
o Modificar -(1)
o Borrar -(1)
e Especialistas -(1) (2)
o Afadir -(1) (2)
o Modificar -(1)(2)
o Listado-(1)(2)
o Borrar -(1) (2)
e Pacientes -(1) (2) (3)
o Nuevo -(1) (2) (3)
o Modificar -(1)(2) (3)
o VerUsuarios -(1)(2)(3)
o Borrar -(1) (2) (3)
e Mis Pacientes -(2) (3)

o Evaluaciones - (2) (3)

Como se puede comprobar, dependiendo el tipo de usuario o el nivel de permisos configurado
partiendo el acceso en la base de datos y en la creacidn del usuario, sera bastante diferente el acceso
y diferentes opciones que podran encontrar los usuarios en SIVAE-feci

La figura 56, es el listado de gestidn de especialistas de SIVAE-feci, en esta figura se puede observar
gue se existe la opcidn de descargar los diferentes resultados de las tablas, en este caso los datos que
se tienen de los especialistas seran, Nombre del Especialista, Apellidos Especialista, Datos de acceso,
Contrasena, Email, Telf. y Foto
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Gestion de Administradores Administracién de SIVAE-feci

Administradores Listado

Puedes descargar los datos de la tabla haciendo click en cualquiera de los botones

Copy csv Print

Nombre de Acceso Nombre Completo

Miguel

Miguel A. Mafias

Showing 1 to 1 of 1 entries

Search:

Correo Electrénico Fecha de Registro

miguelangelmanasmorales@gmail.com

Previous Next

FIGURA 56 — CAPTURA DEL PANEL DE ADMINISTRACION DE SIVAE-FECI

Para crear evaluaciones, desde el panel de administracidon logeado como administrador, se podran

afiadir tantas respuestas como se necesiten pulsando en el botén “+” ademdas completamos los datos
de Tipo de Evaluacién y Nombre de Evaluacion (figura 57)

Evaluaciones

Introduzca cada uno de los campos todos son requeridos

Crear una nueva evaluacion
Tipo Evaluacién *

Nombre Evaluacién*

Pregunta

¢Necesitas afiadir més preguntas?

FIGURA 57 — CREACION DE NUEVA EVALUACION DESDE EL PANEL DE ADMINISTRACION

En la base de datos estos datos quedarian reflejados de la siguiente forma (Figura 58)

+ Opciones

—— -
&’ Editar %c Copiar @ Borrar
«  Editar %c Copiar @ Borrar
&’ Editar %c Copiar @ Borrar

idEvaluacion tipoEvaluacion nombreEvaluacion

1 Pre-Sesion inicio
2 Post-Sesion salida
6PAQ 6PAQ

FIGURA 58 — CAPTURA DE LA BASE DE DATOS
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7.6 SERvicios WEB’S

Para agilizar los procesos y tener todo mds organizado, los servicios web para consultas mediante JSON
han sido establecidos de la siguiente forma:

Si se encuentra algun error de alglin tipo el mensaje que nos aparecera serd los siguientes
dependiendo del tipo de error:

e 400 - No se puede establecer la conexion
e 401 - No se encontraron datos

e 402 - Usuario ya existe

e 200 - Datos correctos

e 201 - Usuario Registrado

Las url establecidas para dichas conexiones asi como datos son las especificadas en siguiente
fragmento copiado de cddigo (Tabla 7)

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Datos : MonoBehaviour {

public static string urlLogin = "http://localhost/sivae/admin-
sivae/production/conexiones/login.php?";

public static string urlDatos = "http://localhost/sivae/admin-
sivae/production/conexiones/datos.php?";

public static string urlPreguntas = "http://localhost/sivae/admin-
sivae/production/conexiones/preguntas.php?";

public static string urlRespuestas = "http://localhost/sivae/admin-
sivae/production/conexiones/respuestas.php?”;

int idEvaluacion = -1;}

TABLA 7 — CODIGO DE LA CAPA DE ACCESO A DATOS PARA REALIZAR LA CONEXION ENTRE LA APP Y LA BASE DE DATOS
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7.7 DIAGRAMA DE CASOS DE Uso

En el diagrama de casos de uso adjunto en el Anexo Il identificamos 5 actores que seran los que
accederan al sistema de SIVAE-feci (Figura 59)

LKA XA

USUARIO PACIENTE ESPECIALISTA CENTRO ADMINISTRADOR

FIGURA 59 — ACTORES QUE INTERACTUARAN EN SIVAE-FECI

Actor “USUARIO” es a aquel que accederd a la pagina web y podra ver la informacién que mostramos,
ademads tendra un botdn para acceder al sistema de SIVAE-feci o Solicitar Informacion.

Actor “PACIENTE” es aquel que podra acceder al mundo de SIVAE-feci y realizar las diferentes
evaluaciones y opciones que ofrece la aplicacién para los pacientes.

Actor “ESPECIALISTA” hereda de Pacientes el poder gestionar su perfil, ademds tendra todas las
funciones que se han detallado en el punto 7.6.1

Actor “CENTRO” heredara todas las funcionalidades como se aprecia en el punto 7.6.1 y podra realizar
sus diferentes opciones dentro del panel de administracion.

Actor “ADMINISTRADOR” hereda todas las funcionalidades de los demas “actores” y se incluyen
opciones y funcionalidades Unicas que tendra este actor.

7.8 DIAGRAMA DE BBDD

La base de datos de SIVAE-feci esta realizada en MySQL, las principales caracteristicas de MySQL son:

e Arquitectura cliente y servidor: MySQL, al igual que cualquier otro sistema de registros de
datos, es un programa de registro basado en un sistema entre cliente y servidor. Se trata por
tanto de un software en el que se engloban un amplio abanico de clientes y servidores que
establecen comunicacién entre ellos.

e Compatibilidad con SQL: SQL es un lenguaje de programacion que permite tanto la consulta
como la renovacion de datos para la gestion de una base en la que se almacena un conjunto
de datos.

e Busqueda de texto completo: la busqueda de texto completo acelera y facilita en gran medida
el sistema de busqueda de las palabras de los datos contenidos en la base.

e Lenguaje de programacion: la base de datos MySQL estd escrita en Cy C++, dos de los lenguajes
de programacién mas demandados y populares de todo el mundo.

e Sistemas de almacenamiento: este tipo de bases proporciona sistemas de almacenamiento
tanto transaccionales como no transaccionales.
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La base de datos de SIAVE-feci cuenta con 12 tablas relacionadas entre sin con relacién 1:1 o 1:M
dependiendo el caso o las necesidades que nos se ha encontrado, el diagrama completo de la base de
datos aparece de forma ampliada en el ANEXO I. Tanto en el Anexo | como en la Figura 60 se pueden

ver las tablas de la Base de Datos que forman SIVAE-feci
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7 idCentro INT
% emailCentro VARCHAR(45)
% cifCentro VARCHAR(45)
< nombreCentro VARCHAR(45)
< ciudadCentro VARCHAR(45)
< direccionCentro VARCHAR(45)
< codigoPostalCentro INT
< telefonoCentro INT
< nombrePersonaPrincipalCentro VARCHAR(45)
< fotoCentro VARCHAR(145)
< numeroCuenta VARCHAR(45)
< otroDatoCentro VARCHAR(245)
% Usuario_idUsuario INT

© idEspecialista INT
% emailEspecialista VARCHAR(45)
% nombreEspecialista VARCHAR(45)

< tifEspecialista INT
< fotoE specialista VARCHAR(45)
@ Usuario_idUsuario INT

< usuarioNick VARCHAR(45)
< usuarioContrasenia VARCHAR(45)
& TipoUsuario_idTipoUsuario INT

* id Administrador INT

% nombreAdministrador VARCHAR(45)
<» emailAdministrador VARCHAR(45)
& Usuario_idUsuario INT

> apeliidosEspecialista VARCHAR(45) | 4 — —
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© idNovedades INT
< descripcionNovedades VARCHAR(45)
<> fechaNovedades DATETIME

<> versionNovedades VARCHAR(45)
< tituloNovedades VARCHAR(45)
| < linkNovedades VARCHAR(45)

/ idPaciente INT
< fechaAccesoPaciente DATETIME
> fechaNacimientoPaciente DATETIME
% nombrePaciente VARCHAR(45)
 Especialista_idE specialista INT

% Usuario_idUsuario INT

© idPacienteEvaluacion INT
& Paciente_idPaciente INT
< Evaluacion_idEvaluacion INT

< resultadoEvaluacion INT

< fechaRealizacion VARCHAR(45)

© idEvaluacion INT
< tipoEvaluacion VARCHAR(45)
<> nombreEvaluacion VARCHAR(45)

© idPreguntas INT
<> descripcionPregunta VARCHAR(255)
< Evaluacion_idEvaluacion INT

<> ordenPregunta INT

© idRespuestas INT

& Preguntas_idPreguntas INT
< puntuacion INT

< Paciente_has _|

FIGURA 60 — ESTRUCTURA DE LA BASE DE DATOS DE SIVAE-FECI
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7.9.1 CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE LA BASE DE DATOS DE SIVAE-FECI

Contamos con las tablas principales Usuario, Paciente, Tipo de Usuario, Administrador,
Especialista, Centro, Evaluacion, Respuestas, Preguntas y Novedades.

Usuario: Esta tabla estd formada por un identificador Unico el cual es del tipo Integer y donde
guardamos solamente un usuario y una contrasefa, siempre sera necesario tener el tipo de
usuario asociado

Tipo de Usuario: Esta tabla contendra solamente 4 valores dependiendo del tipo de usuario o
tipo de permisos que le demos a los usuarios en el sistema, incluye un campo extra para asociar
una descripcidn a cada uno de los nimeros.

Administrador del Sistema
Centro
Especialista

P wnN e

Paciente

El establecimiento de permisos y la creacion de una tabla como estd ha sido completamente
necesaria debido los diferentes tipos de usuarios que iban a usar el sistema y controlar los
diferentes accesos y permisos.

Paciente: Esta tabla contendra la fecha de acceso del paciente cada vez que hace login en la
aplicacion su ultimo dia de acceso y como datos extras a completar, se tendrd el nombre del
paciente y fecha de nacimiento, por temas relacionados con RGPD estos datos no son pedidos
de forma inicial en la aplicacidn y seran los propios pacientes dando su consentimiento los que
den el acceso y autorizacién a estos datos.

En esta tabla encontramos asociado el id del especialista que lo estd tratando y el id de usuario
en el sistema.

Administrador: Esta tabla dependera de la tabla de Usuario y solamente guardard la informacion
del nombre del Administrador y su email.

Especialista: Esta tabla dependera de la tabla de Usuario, pero tiene la caracteristica de que un
especialista puede formar parte de varios centros a la vez. Serdn los especialistas los que den de
alta a los pacientes y no sera de otra forma como se podran registrar los pacientes, al exigir que
sea el especialista quien crea al paciente, podra llevar directamente la evolucién del mismo.

Centro: Esta tabla depende de Usuario y a su vez tiene relacion con especialista, ya que serd el
centro quien dara las claves de acceso a sus diferentes especialistas. De los centros se guardard
bastante informacion, asi como persona principal del contacto del centro o persona encargada
de la gestion del sistema de SIAVE-feci para en caso de duda poder localizarlo pronto a la
persona de contacto, para un futuro, también se ha creado el campo de nimero de cuenta por
si existe o se plantea la opcidén de comercializacion del sistema mediante suscripciones a centros.
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Evaluacion: Esta tabla contiene los datos de las diferentes evaluaciones y zonas del sistema.
Aunque esta tabla ha sido completada antes por el administrador, solo los administradores
podran realizar modificaciones y agregar asi preguntas, modificar textos o puntuaciones, estas
tablas estan relacionadas con otra tabla preguntas y pacientes.

Preguntas: La anterior tabla evaluaciones contenia el titulo de la evaluacién que realizan los
usuarios y esta tabla enlaza cada una de las preguntas que van a contener esas evaluaciones, a
su vez encontramos ligada con una relacion 1:1 la tabla de respuestas.

Respuestas: Esta tabla contendra cada una de las puntuaciones de los pacientes asociadas a las
preguntas, de forma que un paciente pueda realizar la evaluacion cuantas veces quiera.

Novedades: Esta tabla contiene la informacién basica que mostramos en el panel de
administracion, ya sean noticias, novedades, alertas u otros datos que nos interese destacar a
los usuarios del sistema.
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8 RESULTADOS

Los resultados previstos del proyecto concreto para el que se esta solicitando apoyo, o sea
resultados parciales, son los siguientes:

1. La realizacidon de la App para promover en los padres estilos educativos parentales
salutogénicos o parentalidad positiva.

2. Que dicha App se pueda aplicar y funcione de manera correcta, agil y eficiente en
dispositivos de telefonia movil.

3. Que en la fase 2 de pilotaje esta App sea valorada por los padres que la utilicen como
enriquecedora, util, clara, y motivante. Para ambos grupos de padres la App resultara
de utilidad, producird una mejora en sus estados emocionales y promovera cambios en
sus estilos educativos disfuncionales.

Los resultados muestran efectos positivos en flexibilidad psicolédgica y regulacién emocional de
los padres. En los hijos encuentra una reduccion de sintomas emocionales y de hiperactividad.

EFECTOS EN LOS PADRES: Los resultados de la intervencidn muestran mejoras en la clarificacion
de valores y las acciones en direccidn a estos valores. Se ha fomentado la aceptacién y la toma
de perspectiva en relacidén a las experiencia internas. Los padres han aprendido a prestar
atencién plena con sus hijos. El nivel de estrés parental ha descendido ligeramente en cuanto a
la satisfaccion con el rol de padres. Los padres han mejorado en sus habilidades de regulacién
emocional: en atencidon emocional, comprension de las emociones, aceptacion emocional y
habilidades para conseguir metas. Los resultados se mantienen en el seguimiento a 3 meses. Se
sefialan mejoras en los sintomas emocionales y de hiperactividad en los hijos.

La interfaz grafica del sistema fue estudiada antes de comenzar el desarrollo de proyecto se
buscaba una interfaz clara y rapida, es por ese motivo, que en las evaluaciones no existen
numeros, por ejemplo, para el evaluar el como te sientes, estamos en una sociedad en la que
debido al avance y uso de la tecnologia estamos todos muy acostumbrados a el teclado Emoji,
haciendo que sea mas facil el responder a una pregunta con un simbolo que con un caracter
alfanumérico, estos datos también estan evaluados por diferentes psicélogos donde se
demuestra que las respuestas con caracteres alfanuméricos frente a unas imdgenes
representando unas caras era menos eficiente en los resultados que este segundo método [19].

Usabilidad Mundo SIVAE-feci

Para la comprobacidn de la interfaz y usabilidad del sistema se ejecutd la aplicacidn a un grupo
de 7 personas, de los cuales se contaba con:

e 3 disefiadores graficos.

e 1informaticos.

e 1 periodista.

e 2 personas con conocimientos basicos de informatica de +40 afios.
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El Test realizado se evalta con una puntuacién del 1 al 10, donde 1 es “No he entendido nada”
y 10 significa que “Estaba todo muy claro”, las preguntas realizadas han sido solamente para la
aplicacién, no se incluye el panel de administracion:

¢Te ha parecido facil navegar entre los menus?

¢Te han parecido claros y concisos los mensajes que ves en pantalla?

¢Le parecid visualmente agradable los elementos?

¢ Le parecid visualmente agradable la isla de SIVAE-feci?

¢Te ha parecido facil moverte por el mundo de SIVAE-feci?

¢éTe ha resultado intuitivo el diferente acceso a los Test de las diferentes zonas?
¢Es facil el distinguir las diferentes secciones?

¢Ve claramente como puede volver al menu o salir de la aplicacion?

W oo N kR W R

éLe queda clara la utilidad del sistema?
10. ¢Crees que es util la informacidn y servicios que se ofrecen en SIVAE-feci?

En la figura 61 se muestra cada una de las respuestas de los participantes

Test Usabilidad SIVAE-feci

e=@== Disefiador 1 e=@== Disefiador 2 Disefiador 3 ==@== |nformatico

Periodista Persona + 40  e=@mmPersona + 40 (1)

FIGURA 61 — RESULTADOS DE ENCUESTA DE USABILIDAD DE LOS USUARIOS

Tras analizar los resultados de la figura 61, se obtienen las siguientes medias en las diferentes

preguntas:
1. 7,85/10 6. 7,57/10
2. 9,28/10 7. 8,57/10
3. 8,71/10 8. 9,57/10
4. 8,57/10 9. 8,85/10
5. 8,00/10 10. 10/10
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Obteniendo una nota media de 8,7 en usabilidad y experiencia de usuario en el mundo de SIVAE-
feci.

Usabilidad Panel de Administracion

El panel de Administracién ha sido revisado por diferentes especialistas donde su valoracién
fue muy positiva destacando todos la facilidad y claridad de las secciones asi como la
adaptabilidad del sistema a los diferentes dispositivos con la posibilidad de ver, dar de alta y
revisar el historial y lo que esta ocurriendo de forma facil y sencilla.

Se realizd a 4 especialistas una muestra del panel de Administracion de SIVAE-feci donde se
realizaron las siguientes preguntas:

¢Te ha parecido féacil navegar entre los menus?

¢Te han parecido claros y concisos los mensajes que ves en pantalla?

¢ Le parecid visualmente agradable?

¢Te ha resultado intuitiva cada una de las secciones y su respectiva posicién?

¢Ve claramente como salir de la aplicacion o ver sus datos personales?

1
2
3
4
5. ¢Es fécil el distinguir las diferentes secciones?
6
7. ¢éLe queda clara la utilidad del sistema?

8

¢Crees que es util la informacion y servicios que se ofrecen en SIVAE-feci?

En la figura 62 se muestra cada una de las respuestas de los participantes

Test Usabilidad Panel de Administracion

O—O0—oO

PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3 PREGUNTA 4 PREGUNTA 5 PREGUNTA 6 PREGUNTA 7 PREGUNTA 8

e=@==Especialistal  e=@==Especialista 2 Especialista3  ==@==Especialista 4

FIGURA 62 - RESULTADOS DE ENCUESTA DE USABILIDAD DE LOS ESPECIALISTAS
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Tras analizar los resultados de la figura 62, se obtienen las siguientes medias en las diferentes

preguntas:
1. 8,5/10 5. 10/10
2. 9/10 6. 10/10
3. 9/10 7. 10/10
4. 8,5/10 8. 10/10

Obteniendo una nota media de 9,37 en usabilidad del panel de administracién.

Pruebas de ejecucidn y Caracteristicas minimas.

El sistema de SIVAE-feci se ha probado en:

Ordenador Portatil Sony Vaio con Sistema Operativo: Windows 10 Pro, Procesador:
Intel® CoreTM i7-3632QM CPU 2.20GHz, Memoria RAM: 8 GB, Tipo Sistema 64 Bits,
Graficos AMD Radeon HD 7550M/7650M 4 GB dedicada.

Ordenador Portatil MacBook Pro, Sistema Operativo: MacOS Mojave version 10.14.5,
Procesador 2,7 GHz Intel Core i7, Memoria RAM: 16 GB 1600 MHZ DDR3, Graficos:
NVIDIA GeForce GT 650M 1 GB, Intel HD Graphics 4000 1536 MB.

| Graphics [
seleccionara la cantidad de gréficos, en la

Screen resolution Graphics Quality

1024 x 576 ejecucién en el MacBook Pro con la calidad
1024 x 768 et L. L

1280 x 720 Fast al maximo, el grado maximo de RAM no
1280 x 960 Simple ) ., .

1344 x756 Good llega al GB en ejecucion con 1.5 Millones de
1344 x71008 Beautiful o Il .

(LS O Fantastic vértices en pantalla (Figura 63).

Windowed ~ .

P El tamafio del ejecutable es de 686,7 MB en
Only show this dialog if the option key is down Macos
Quit Save and Quit [ Play! |

FIGURA 63 — CONFIGURACION INICIAL DE SIVAE-FECI

Tras 2 horas y 8 minutos de ejecucidén se observa que el pico maximo de memoria
durante la realizacién de evaluaciones ha sido de 918.2M (Tabla 8) con un 0,52% de los

recursos de la CPU

En las configuracién de ejecucion se

Sampling process 5093 for 3 seconds with 1 millisecond of run time between samples
Sampling completed, processing symbols...

Analysis of sampling prueba (pid 5093) every 1 millisecond

Process: prueba [5093]

Path: /Users/USER/Desktop/*/SIVAE-feci Mac.app/Contents/MacOS/prueba
Load Address: 0x10ed92000

Identifier:  unity.DefaultCompany.Prueba

Version: 1.0 (0)

Code Type:  X86-64

Parent Process: ??? [1]
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Date/Time: 2019-08-30 22:43:03.888 +0200
Launch Time: 2019-08-30 20:35:51.539 +0200
OS Version:  Mac 0S X 10.14.6 (18G87)
Report Version: 7

Analysis Tool: /usr/bin/sample

Physical footprint: 897.6M

Physical footprint (peak): 918.2M
TABLA 8 — ANALISIS DE DATOS EN MACOS X 10.14.6

En las versiones para ordenador con un minimo de 2 GB de RAM el sistema funciona con fluidez,
en versiones futuras se podra modificar el nimero de calidad de SIVAE-feci directamente desde
los ajustes, tanto para mejorarla como para reducirla. El nimero maximo de vértices cargados
en pantalla en un ordenador es de 1.4 Millones un dato que con un ordenador con 2 Gb de RAM
y un procesador Core Duo puede hacer que funcione el Sivae-feci sin ninglin problema.

Dispositivos moviles: iPad 6th Generacion, iPhone X con iOS 12 & 13, Readmi 6A con la
aplicacion de Unity Remote.

En las versiones de dispositivos moviles se ha tenido que hacer una reduccién de los vértices y
cargado de visualizacién del mapa estableciendo que para evitar el sobrecalentamiento del los
dispositivos moviles y tablet’s, asi como mantener un consumo de nivel de bateria normal, a
250.000 vértices en pantalla, por lo que un mévil de 1 GB de RAM soporta el sistema, en
versiones futuras se podra modificar el nimero de calidad de SIVAE-feci directamente desde los
ajustes, tanto para mejorarla como para reducirla.
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9 CONCLUSIONES

Teniendo como base los objetivos minimos propuesto en el punto 1.3 se conseguido desarrollar
todo lo pedido incluso se ha superado el desarrollo establecido por los directores del proyecto
para la realizacion de este trabajo fin de grado, teniendo un panel de gestidn del sistema el cual
gue no se habia contemplado su realizacidn y en el cual se cubren todos los aspecto de gestion
del sistema de forma facil y sencilla, con un disefio responsive y adaptado correctamente a todos
los dispositivos.

Se han desarrollado mas zonas de comprendidas en la primera fase del proyecto, llegando a
tener el desarrollo completo de todas las zonas que se van a implementar a posteriori y se ha
realizado un desarrollo del backend donde no solo se contemplan las siguientes zonas, si no que
se podria ampliar el sistema y zonas sin ningun problema, de forma que en una jornada de
trabajo se pudiera crear y establecer por completo una nueva zona en el Mundo de SIVEA-feci
mediante una actualizacién de la aplicacion.

El sistema ademas estd preparado para que todo lo que se realice en el back-end o base de datos
se actualice de forma inmediata en la aplicacion de forma que el afiadir una nueva seccién no
supondria ningln problema en funcionamiento del sistema hasta que se actualice la parte
grafica del mundo de SIVAE-feci.

Como ultimo punto, se ha pensado también en una forma de comercializacion del sistema el
cual se puede leer de forma detallada en el punto 10 donde se resaltan también futuras
versiones y actualizaciones.

SIVAE-feci cumplira con los objetivos de:

1. Ayudar a familiares y padres con los problemas asociados a la enfermedad y problemas
que se puedan presentar.

2. Definir diferentes perfiles de usuario asociados a datos sobre el estado de cada uno de
los miembros de la familia.

3. Visualizar un entorno 3D con respuestas y ayudas graficas a problemas comunes que se
presentan con el tratamiento para el cancer.

4. Revisar la literatura especializada y la recogida sistematica de datos empiricamente
relacionados en como estresores o barreras psicoldgicas en las actitudes, creencias,
emociones y actuaciones de los padres para un dptimo afrontamiento de la enfermedad
de sus hijos.

5. Responder mediante arboles de conducta y decision integradas en la aplicacion,
asociadas a los diferentes perfiles de usuario para llevar un mejor control individual
tanto a doctores como investigadores para mejorar el bienestar emocional en diferentes
problematicas en el ambito de la Psicologia Clinica o de la Salud.

6. Evaluar al usuario mediante cuestionarios.

7. Disefar un sistema de evaluacion inteligente para dar respuesta a diferentes cuestiones
o situaciones.
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8. Elaborar y aplicar un protocolo de intervencién psico-educativa en los padres para
cambiar o mejorar aquellas actitudes, creencias, y actuaciones que suponen factores de
riesgo o barreras psicoldgicas para sus hijos y la relacion entre ellos. Asi como adaptar
este protocolo psico-educativo (de pautas para los padres) a un formato de App para
teléfono movil.

9. Mejorar la adaptacién y el afrontamiento de los nifios oncoldgicos a su enfermedad y la
eficiencia y adherencia al tratamiento mejorando las actitudes, actuaciones, pautas y
estilos educativos de sus padres y familiares a través de estrategias psicoldgicas
apoyadas con el uso de las TICs.

Todo esto aportando unas claras ventajas ya que SIVAE-feci:

e Sera accesible en cualquier dispositivo ya sea ordenador como Smartphone No existen
aplicaciones similares en espaiiol

e Disponible las 24 horas del dia y en cualquier lugar

e Apoyo para los padres que pueden usar en cualquier momento

e Evaluacion en tiempo real, con mejoras psicométricas

e Permite auto-registrar emociones y sensaciones en el momento que ocurren

e Reduce costes humanos

e Posibilidad de rentabilidad

e Consejos y respuestas a preguntas de mano de doctores especializados

e Permite auto-trabajar barreras psicoldgicas para cualquier miembro de la familia

e Feedback para la continua mejora del sistema

e Preparada para multilenguaje

Como dato extra, quiero destacar que SIVAE-feci fue presentada a la Feria de las ideas de la
Universidad de Almeria y gané un premio en la categoria de psicologia y a aparecido en revista
como NOVACiencia (Figura 59) en el apartado “LA UAL CONTRA EL CANCER"” [31]. En el apartado
11, se tienen las diferentes apariciones, entrevista y recursos que han aparecido tanto en prensa
como en revistas, uno de los eventos donde se presentod SIVAE-feci fue en la Feria de las Ideas
de la Universidad de Almeria en el afno 2017, en la figura 65 de este documento se aprecia el
cartel de presentacidn de SIVAE en este evento.

Ademas, se esta preparando la presentacion de SIVAE-feci en diferentes revistas y congresos
para hablar de todo el sistema, en el apartado 11, se especifican y exponen tanto capturas de
pantalla como diferentes referencias donde ya ha aparecido.
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10 FUTURAS PROPUESTAS

Como propuestas para el futuro y futuras actualizaciones e implementaciones se han
contemplado varios procesos y fases para ir aumentando la capacidad del sistema en cuanto a
contenido médico y usabilidad en distintos dispositivos.

Se proponen para futuras versiones la posibilidad de:

e Crear animaciones y escenarios 3D con respuestas y voces reales en el sistema
dependiendo de la puntuacidn. (También pueden ser videos de especialistas destacados
a nivel nacional)

e Seccién de “Como ayudar a mi hijo/hija en caso de... “: En esta categoria se encontraran
las diferentes situaciones mas comunes por orden alfabético con la posibilidad de
escribir para buscar el consejo. Ejemplo:

o Ansiedad: Contenido audiovisual con entorno 3D para mostrar que hacer
mediante una sencilla explicacion con la participacion de especialistas.

o Como ayudar a mi hijo/a: La vida del nifio o nifia se ha visto cambiado por el
tratamiento en el hospital ¢{Qué puede seguir haciendo de lo que hacia
habitualmente? Explicaciones tanto visuales como escritos

o Fases del tratamiento: Explicaciones de las diferentes fases que se va a
presentar durante el tratamiento de la enfermedad del cancer.

Contenido audiovisual con entorno 3D para mostrar que hacer mediante una
sencilla explicacion con la participacion de especialistas.

e Seccidon de Fases del tratamiento: ¢Qué estd ocurriendo en cada momento del
tratamiento?

e Evaluaciones Psicoldgicas y Emocionales: Evaluaciones psicoldgicas realizadas por
especialistas para controlar el nivel de ansiedad de cada persona, emociones etc., con
el objetivo de ver si esa persona necesita un apoyo extra por parte de un especialista o
una explicaciéon de ayuda segun los resultados y respuestas dadas en la prueba de
evaluacion.

e MiPerfil y Evolucidn: Ver datos de perfil ingresados en el registro asi como la posibilidad
de anadir foto de perfil, ademas de ver la evolucion y resultados de las diferentes
evaluaciones que se ha realizado con anterioridad y las fechas en las que se hizo.

Comercializacion de SIVAE-feci

SIVAE-Feci es un software preparado para mejorar la vida tanto psicolégicamente de los
pacientes que lo usen y que los médicos tengan un mayor seguimiento de sus pacientes, o sepan
de forma “externa” como se encuentran los pacientes, sin llegar a ser ellos mismos los que les
preguntan, que esta demostrado que se tiene un cierto rechazo a explicarle como nos sentimos
a otra persona o desconocido pero ante un dispositivo mévil en forma de juego, las respuestas
pueden ser mas sinceras en casos de pacientes que saben que les puede ayudar estando en casa
o en cualquier lugar desde su Smartphone, es por ello que la comercializacidn seria sencilla y de
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forma gradual, realizando unas pruebas con un nimero de 3 a 5 centros de los cuales lo ideal es
gue sean privados e intentar la inmersion en la sanidad publica una vez tengamos resultados
mas reales sobre los centros privados. Con tarifas estandar y partiendo por el nimero de
especialistas que tenga un centro y de pacientes por especialista.

Se establecera tras las mejoras unas tarifas acordes con el servicio ofrecido y la calidad, la
importancia de los datos y la importancia de lo que se esta tratando.

Los costes de uso serian por uso de licencia mensual y con una oferta o descuento por contrato
anual, los primeros meses contarian con un técnico o persona de contacto las 24h del dia para
resolver cualquier duda y los precio podrian ser desde 300€ a 800€ al mes, ofreciendo un
descuento del 20% en la contratacién de forma anual.

La aplicacion ademas puede ser multilenguaje y su expansion de forma internacional bastara
con extension de la capacidad de los servidores y multilenguaje en el sistema.

En Espaia existen 2927 centros publicos [01] y un 15% aproximadamente mas de
clinicas/consultas oncoldgicas privadas, unas 439, teniendo un total de 3366 centros, con un
10% de éxito en las visitas e interesados durante los 2 primeros afios contariamos con un
volumen de ventas en 2 afios de 33 (un 10% de los centros que se quieren captar) a 336 centros,
si se establece una cuota de coste de servicio de 300€ al mes, durante 12 meses y por contratar
un mes se le hace un 20% de descuento, quedandose en 2880€ + IVA. Tendriamos unos retornos
de inversion y estabilidad monetaria en el proyecto comprendidos entre los 95.040€ vy los
967.680€ (Numero sin IVA) de forma anual.

Numeros que cubren el coste de servidores y cuotas de seguridad social por una S.L, que se
calculan en torno a 600€ al mes o unos 7.200€ al afio.
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11 APARICIONES EN PRENSA Y CONCURSOS

Aparicién en la revista de Novaciencia donde Maria Inmaculada hablé sobre el proyecto de
SIVAE-feci y contd lo que se estaba creando. (Figura 61)

¢Y qué pasa con los padres?

Las enfermedades infantiles son padeddas
por los menores, pero sufridas intensamente
por todo su entorno, especialmente por los
padres, a los que les resulta muy dificil asu-
mir que su hijo o hija esta enfermo y que tie-
nen la obligadén de mirar al futuro con opti-
mismo, para transmitir ilusién a sus hijos.
Para ellos, este grupo de investigacion de
la Facultad de Psicologia de |a Universidad
de Almeria, en colaboracién con el investi-
gador del Departamento de Informatica del
mismo @mpus, José Antonio Piedra, han
desarrollado una aplicacion dirigida a
padres y familiares de nifios y nifias con
enfermedades cronicas. Se trata del
Sistema Inteligente Virtual para el Apoyo
Emodonal en Familias de Nifos con
Enfermedades Cronicas e Interferentes
(SIBE|. Es un entorno virtual capaz de res-
ponder a cuestiones planteadas por familia-
res, y en el que aparecen modelos virtuales
de nifos y facultativos, que dan respuestas
a las preguntas y situaciones que se plante-
an en un momento tan complicado como
éste. Las respuestas van dirigidas a resolver
dudas relacionadas con el malestar emocio-
nal, los conocimientos de la enfermedad,
su tratamiento y los efectos negativos. Del
mismo modo, ofrece consejos sobre las
actitudes y actuaciones de los familiares

mas adecuadas para apoyar a los nifios
enfermos.

Los contenidos que se presentan en esta
aplicacion estan siendo desarrollados por

SIVAE

SISTEMA INTELIGENTE VIRTUAL
PARA EL APOYO EMOCIONAL EN FAMILIAS
26 WnCS (OR PFTINMEDADE] CROMCAS | MTTRSTAENTTS

Juan Miguel Flujas, y con ellos se ayuda a
los padres a afrontar la enfermedad de sus
hijos, a través de diferentes escenarios
donde se proponen gjercicios para poten-
ciar la regulacién emocional en los padres,
para la ayuda en la toma de decisiones y
para mejorar los modelos que dan alos
menores en este proceso tan dificil y dolo-
roso para todos.

FIGURA 64 — ARTICULO EN LA REVISTA NOVACIENCIA [31]
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Participacion en la Semana de La ciencia en Andalucia, organizado por la Universidad de Almeria
-Grupo de investigacion HUMOS57. Dirigido a: 4 ESO y 1 Bachillerato [34]

Participacion por parte de Inmaculada Becerra y Juan Miguel Flujas en los Cursos de Verano de
la UAL [09]

Aparicién en el periddico Noticias de Almeria hablando sobre los cursos de verano de Roquetas
donde la realidad virtual tiene el protagonismo y se habla de SIVAE-feci [29]

Apariciéon y mencidn en la lll Jornada Excelencia e Innovacion en Psicologia por el Consejo
General de Colegios Oficiales de Psicdlogos en Espaiia donde a Juan Miguel se le entré un premio
por SIVAE-feci [05][07]

Aparicién y mencidn en La Voz de Almeria por entrevista realiza a Miguel Angel Mafias donde
habla de SIVAE-feci. [20]

Participacion en la Feria de las Ideas organizada por la Universidad de Almeria. (Figura 62)

SIVAE

Sistema Inteligepté¥jrtualdde,Apoyo Emocional

crecimiento
apoyo progreso
emocional salud personal
a familias

cuidado
regulacion
emocional
informacion bienestar
' ' emocional

SIVAE es una aplicacion movil disefiada’para mejorar el
bienestar emocional de padres padres e hijos con enfermedades
crénicas acompafiado de una evaluacion inicial, el familiar podra realizar
una serie de actividades y ejercicios a través de diferentes escenarios destinados a
mejorar su regulacion emocional, ofrecele apoyo y facilitar el afrontamiento de la enferdad.

FIGURA 65 — CARTEL PRESENTADO PARA LA FERIA DE LAS IDEAS DE LA UAL
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13 ANEXO | (DIAGRAMA BASE DE DATOS)

Grado en Ingenieria Informatica

| Novedades v
| Especialista v idNovedades INT
idEspecialista INT descripcionNovedades VARCHAR(45)
) it s+
- . — nombreEspecialista VARCHAR(45)
Especialista_idEspecialista INT apellidosEspecialista VARCHAR(45) | — — — — — — — — — _ _ _. tituloNovedades VARCHAR(45)
Centro_idCentro INT WEspecialista INT : linkNovedades VARCHAR(45)
> fotoEspecialista VARCHAR(45) | >
T » Usuario_idUsuario INT /_{\
> | Paciente v
\4 idPaciente INT
: fechaAccesoPaciente DATETIME | Paciente_has_Evaluacion v
| fechaNacimientoPaciente DATETIME idPacienteEvaluacion INT
: Ir _______ I nombrePaciente VARCHAR(45) === _: » Paciente_idPaciente INT
| | o Especialista_idEspecialista INT — — — —|< ¥ Evaluacion_idEvaluacion INT
l ::: & Usuario_idUsuario INT resultadoEvaluacion INT
T ! > fechaRealizacion VARCHAR(45)
=canie v "] Usuario v >
idCentro INT idUsuario INT \4 +
emailCentro VARCHAR(45) L usuarioNick VARCHAR(45) _| |
cifCentro VARCHAR(45) II usuarioContrasenia VARCHAR(45) :] . v : :
nombreCentro VARGHAR(45) | » TipoUsuario_idTipoUsuario INT : : | |
| > idEvaluacion INT I |
ciudadCentro VARCHAR(45) I tipoEvaluacion VARCHAR(45) —— 1 |
direccionCentro VARCHAR(45) : T ll . nombreEvaluacion VARCHAR(45) :
codigoPostalCentro INT >|——— | + > I_ -
telefonoCentro INT : :I TipoUsuario v 4 |
nombrePersonaPrincipalCentro VARCHAR(45) [—— ] idTipoUsuario INT : :
fotoCentro VARCHAR(145) I tipoUsuario VARCHAR(45) | I
numeroCuenta VARCHAR(45) | > == - 7 77—~ |
otroDatoCentro VARCHAR(245) _: _: :
% Usuario_idUsuario INT A A N
> "] Administrador v ] Preguntas v "] Respuestas v
idAdministrador INT idPreguntas INT idRespuestas INT
nombreAdministrador VARCHAR(45) descripcionPregunta VARCHAR(255) » Preguntas_idPreguntas INT
emailAdministrador VARCHAR(45) » Evaluacion_idEvaluacion INT -0 puntuacion INT
¥ Usuario_idUsuario INT ordenPregunta INT » Paciente_has_Evaluacion_idPacienteEvaluacion INT
> > >
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14 ANEXO Il (DIAGRAMA CASOS DE USO)

Visual Paradigm Professional(Miguel A. Mafas Morales(University of Almeria))

Grado en Ingenieria Informatica

Usuario

Solicitar Informaciéon

Inciar sesion

Centro

Administrador

<<Include>>

Gestion del Centro

1
! <<Include>>
1

-

<<Include>> -
1

<<Include>>

\

Modificar datos centro

Solicitar Baja

<<Include>> .-- !
== ’

_-" ’ a

1
1

- ! ~
1
1
1

<<lInclude>>

r
1
1
1
1

Borrar Administradores Listar Administradores Modificar Administradores

Modificar Datos encargado Centro

Administrador de Centros

e ’ <<Include>>

Administracién del sistema

<<Include>> T~

<<Include>>

Alta Administradores

4
<<Include>> -

.
’
’

<<Include>>

Cerrar sesion

Alta nuevo Paciente

<<Include>>

v
.
v

Listar Centros

1
1
1
1
1
<<Include>> |
1
1
1
1
1

.
<<Include>>

Fase 1

Gestion de Perfil

Especialista

Modificar Perfil

Administrador de Pacientes

<<Include>>

Gestion de Pacientes

~
-
==

<<Include>>

Modificar Datos Paciente

<<Include>> BT

Alta Encargado Centro Zona roca

Ajustes del Sistema

Paciente

Gestion de Especialistas

<<Include>>

Dar de baja Centro

Zona Animales

<<Include>> SIS

<<Include>> Teal

Modificar Especialista

~
T~
1
1
1

cocooo D

Baja Paciente

<<lInclude>>

r
1
1
1
1

Zona Refugio Bosque

Borrar Especialistas

Menu Principal

<<Include>>

Acerca de

<<Include>>

Acceso a Mundo SIVAE-feci

<<Include>>

<<Include>>

Mundo Sivae

<<Include>>

<<Include>>

Recordatorio Evaluacion

+
1
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
|
1

J

Listar Pacientes

1
]
1
1
1
' <<Include>>
1
1
1
1
U

Historial/Evaluaciénes
Paciente

Zona Prioritaria

Zona Baul

1
1
- l =~
- <<Include>x<Includes=includgsinclude>> R

\ ~ ~ o

\
1
1
1
1
1

Coocod

Zona Cascada Zona Playa Zona Jardin
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15 ANEXO Ill (DIAGRAMA REQUISITOS)

Grado en Ingenieria Informatica

Visual Paradigm Professional(Miguel A. Mafias Morales(University of Almeria))

Requisitos Funcionales SIVAE-feci

<<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>>

Alta Administradores Modificar Administradores Listar Administradores Borrar Administradores Alta Centro Baja Centro Listar Centros Alta Encargado del centro
ID = "RFO1 " ID = "RF02 " ID = "RFO3 " ID = "RF04 " ID = "RFO05 " ID = "RFO06 " ID = "RFO7 ID = "RF08 "

Descripcién = " Descripcién = " Descripcion = " Descripcién = "" Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion ="
Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = " Estabilidad = "" Estabilidad = " Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = ""
Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = ""

<<Funcional>>
Modificar datos del centro

<<Funcional>>

<<Funcional>>

<<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>> <<Funcional>>

Modificar datos encargado centro

Solicitar Baja de Centro

Alta Especialista

Modificar Especialista

Baja Especialista Listar Especialistas Alta Nuevo Paciente
ID = "RF09 " ID = "RFlO " ID ="RF11" 1D = "RF12 " ID = "RF13 " ID ="RF14 " ID = "RF]_S o ID = "RF16 .
Descripcién = "* Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion = ™" Descripcion = " Descripcion = ™
Estabilidad =™ Estabilidad = " Estabilidad = "" Estabilidad = " Estabilidad = "" Estabilidad = " Estabilidad = " Estabilidad = "
Comentario = "" Comentario = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

<<Funcional>>
Listar Pacientes

<<Funcional>>
Ver Historial Evaluaciones

<<Funcional>>
Modificar Datos Paciente

<<Funcional>>
Baja Paciente

<<Funcional>>
Gestionar Perfil

<<Funcional>>
Ajustar Sistema

<<Funcional>>
Ver Acerca de

<<Funcional>>
Acceder a Sivae

<<Funcional>>
Realizar Test en cada inicio

ID = "RF17 " ID ="RF18 " ID ="RF19 " ID ="RF20 " ID ="RF21 " ID ="RF22 " ID = "RF23 "

Descripcion = "" Descripcion = "" Descripciéon = "" Descripcion = "" Descripciéon = "" Descripciéon = "" Descripcion = ""
Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = ""
Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = ""

<<Funcional>>
Acceso Mundo SIVAE-feci

<<Funcional>>

Recordatorio Evaluacion

<<Funcional>>
Acceso a Zona Baul

<<Funcional>>
Acceso a Zona Jardin

ID ="RF24 " ID ="RF25 "

Descripcion = "" Descripciéon = ""
Estabilidad = "" Estabilidad = ""
Comentario = "" Comentario = ""

<<Funcional>>
Acceso a Zona Playa

ID = "RF26 " ID = "RF27 " ID = "RF28 " ID = "RF29 " ID ="RF30" ID = "RF31" ID="RF32" ID = "RF33"

Descripcion = "" Descripcion = " Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion =" Descripcion = "" Descripcion = "" Descripcion = ""
Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = "" Estabilidad = ""
Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = "" Comentario = ""

<<Funcional>>
Acceso a Zona Roca

<<Funcional>>
Acceso a Zona Refugio

<<Funcional>>
Acceso a Zona Cascada

Acceso a Zona Animales

<<Funcional>>

<<Funcional>>
Iniciar Sesion

ID =

"RF34 "

<<Funcional>>
Solicitar Informacidn

Descripcion = ""
Estabilidad = ""
Comentario = ""

ID="RF35" ID ="RF36 "
Descripciéon = "" Descripcion = ""
Estabilidad = "" Estabilidad = ""

Comentario = ""

Comentario = ""

Requisitos No Funcionales

<<No Funcional>>
Rendimiento

<<No Funcional>>
Disefio

ID = "Rendimiento"
Descripciéon = ""
Estabilidad = ""
Comentario = "0"

ID = "Disefo"
Descripcion = ""
Estabilidad = ""
Comentario = "0"

<<No Funcional>>
Localizacién

ID = "Localizacién"
Descripcion = ""
Estabilidad = ""
Comentario = "0"

<<No Funcional>> <<No Funcional>>
Seguridad Usabilidad

ID = "Seguridad" ID = "Usabilidad"

Descripcion = "" Descripcion = ""

Estabilidad = "" Estabilidad = ""

Comentario = "0" Comentario = "0"

<<No Funcional>>
Soporte

ID = "RNFO06"
Descripcion = ""
Estabilidad = ""
Comentario = "0"
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16 ANEXO IV (DIAGRAMA DE GANTT)

SIVAE-feci

Analisis, Estudio y planteamiento
Reunién para toma de requisitos
Analisis de los requisitos
Estudios en Complejo Hospitalario To...
Reunién con equipo de Lapsitec
Bocetos
Planteamiento disefios

Diseno de escenario (Sin elemento...
Recuperacién de Bocetos
Analisis de Herramientas de Disefio
Pruebas de Disefios
Realizacion de terreno
Creacién de Agua

Disefio elementos 3D
Creacién de Cascada
Creacidén de Arboles
Creacion de Refugio de Animales
Creacion de Playa
Creacion de Baul
Creacién de Bosque
Creacion de Roca
Creacién de Puente
Creacién de Persona en primera per...
Disefio Cielo
Disefio de lluminaciones

Disefio elementos 3D Perfeccionam...
Perfeccionamiento y arreglo de Casc...
Perfeccionamiento y arreglo de Arbo...
Perfeccionamiento y arreglo de Refu...
Perfeccionamiento y arreglo de Playa
Perfeccionamiento y arreglo de Baul
Perfeccionamiento y arreglo de Bosq...
Perfeccionamiento y arreglo de Roca
Perfeccionamiento y arreglo de Puen...
Perfeccionamiento y arreglo de Pers...
Perfeccionamiento y arreglo del ielo
Perfeccionamiento y arreglo de Illumi...
Coloreado de Escenario
Creacién del puente
Creacion de Colliders de cada eleme...

Menu e Interfaz
Creacidn de estructura de menus
Creacién de apartados
Creacion de interfaz de menus
Creacién de ajustes de menu
Creacién de navegabilidad entre men...

Disefio de Base de Datos
Analisis de necesidades del sistema
Planteamiento de la Base de Datos
Creacién de estructura
Exportacién del cédigo
Inserccién de primeros datos

Desarrollo Web
Disefio de landing
Crear estructura de la landing
Crear imagenes
Crear formularios

Panel de Administracion
Creacién de disefio
Creacion de estructura
Esquema de permisos y accesos
Disefio de secciones y preparacion d...
Creacién de cada una de las paginas...

Desarrollo Back-end
Back-end Panel Administracion

Desarrollo Back-end
Back-end Sivae-feci
Back-end Panel Administracion

Pruebas
Pruebas de funcionamiento de todos ...
Correcion de Errores

Memoria
Realizacién y Revisién de Memoria
Realizacion y revisién de Diagramas

100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%
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100%
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100%
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100%
100%

100%
100%
100%
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100%
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100%
100%
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100%

100%
100%
100%
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Resumen/Abstract
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En la actualidad se diagnostican en Espana, pese a que
enfermedades como el cancer infantil, que se considera una
enfermedad crénica y grave en el ambito de Pediatria Infantil,
Psicologia Clinica y de la Salud, (en el area infanto-juvenil), entre
otras enfermedades relativamente frecuentes, unos 2900 casos de
enfermedades terminales en nifos entre 0-16 afos.
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Aunque los datos epidemioldgicos son alentadores no ha hecho
descender la preocupacion y mal estar emocional de las familias por
dichas enfermedades, ya que es de constante interés la mejora de la
calidad de vida de los pacientes tanto en el &mbito psicologico como
mental debido a los efectos psicolégicos y a que el impacto vital es
muy elevado para los pacientes y sus familiares.

En este proyecto fin de carrera se ha disenado e implementado un
sistema denominado SIVAE-FECI, un entorno virtual capaz de
responder a cuestiones cotidianas y planteadas por familiares
(padres, hermanos, abuelos...) de nifios con enfermedades croénicas,
dependientes o interferentes.
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La estrategia propuesta en este proyecto consiste en una aplicacion
multiplataforma (para Pc’s y Smartphones) desarrollada en Unity,
con el firme objetivo de ayudar a los centros/hospitales, especialistas
en conocer el estado animico y emocional de los pacientes y ayudar y
mejorar a su vez la calidad de vida de los pacientes y familiares
mediante un sistema de respuestas inmediato.
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En el sistema aparecerdn los modelos virtuales de nifios o
adolescentes enfermos, asi como médicos y otros especialistas que
daran respuesta a preguntas o situaciones que se plantea;
fundamentalmente, relacionadas con el malestar emocional, los
conocimientos de la enfermedad y su tratamiento, asi como efectos
adversos, y con las actitudes y actuaciones de los familiares mas
optimas para apoyar a los enfermos para asi mejorar la calidad de
vida tanto de la familia como del paciente.
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