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1. MEMORIA DESCRIPTIVA DEL PROYECTO

1.1 Introduccién

Actualmente, se esta incrementando el nimero de personas con Alzhéimer o principio de Alzhéimer, y
cada vez, son mas jovenes los pacientes en los que se detecta. Por ello, las personas deben ejercitar su
cerebro para prevenir la aparicion de esta enfermedad, o si desafortunadamente la sufren, impedir que
ésta avance. No existe una cura para el Alzhéimer, tan sélo realizar ejercicios mentales mediante
imagenes, sonidos, oraciones, dibujos, etc. La finalidad de este proyecto es hacerles a los enfermos de
Alzhéimer mas facil y comoda la realizacion de estos ejercicios diarios, a la vez que los acercamos un
poco mas al uso de las nuevas tecnologias y también se lo hacemos mejor a sus cuidadores (familiares
0 personas responsables de su cuidado).

Nuestra app lo que pretende es que el paciente realice sus ejercicios diariamente usando un
Smartphone o Tablet y se le corrija de manera automatica, sin necesidad de esperar un tiempo de
correccion ni de tener una persona pendiente de corregirselo. A dia de hoy los enfermos de Alzhéimer
estdn acostumbrados a hacer sus ejercicios a lapiz y papel, en una fotocopia que les entrega su
cuidador y posteriormente, tienen que entregarsela y éste tardara un rato en corregirselos, uno a uno.
La finalidad es ahorrar tiempo, tanto para el enfermo como para el cuidador, ademas de que asi se lo
podemos hacer més divertido ya que es una nueva forma de realizarlo, un cambio para ellos que les
acerca mas al mundo real, un mundo donde cada vez mas cosas estan informatizadas y en el que
usamos nuestro Smartphone y/o Tablet para practicamente casi todo.

1.2 Motivacion para el desarrollo

Desde que comencé en el mundo de la Informética, y sobre todo, en la Universidad de Almeria, me
Ilamd la atencion la variedad de campos en la que se puede llegar a dividir dicha profesién, ya que hay
muchisimas especializaciones y resulta muy complicado conocer a gran profundidad cada uno de los
mismos. Ademas es una profesion en la que hay que aprender constantemente, nunca dejaremos de
estudiar, ya que la informatica es un mundo en avance constante y crecimiento rapido hoy en dia. He
de reconocer que a lo largo de mi carrera universitaria he llegado a aprender méas de aquellas
asignaturas que me resultaron duras y dificiles, que me hicieron cuestionarme a mi misma y sacar
fuerzas siempre de donde hiciera falta, pero por ello, ha sido de las que méas jugo he sacado. Esas
asignaturas supusieron un gran reto y esfuerzo para mi. También he de reconocer que he aprendido el
significado y motivo de la Ingenieria Informética en la vida: resolver un problema concreto, intentar
hacer la vida mas facil. Por este motivo intenté buscar un proyecto en el que pudiera aprender cosas
nuevas , no solo mostrar los conocimientos que ya tenia, y ademas resolver un problema y ayudar en
alglin campo concreto que viera en el dia a dia. Hubo un momento a lo largo de mi carrera que me
toco toparme con el mundo de las aplicaciones moéviles, en dicho momento la asignatura y el proyecto
fue enfocado a iPhone y la verdad me costé mucho trabajo y esfuerzo, pero me encant6. En ese
momento pensé y me planteé ¢Por qué no puedo yo crear una aplicacion para moviles en Android?
¢Por qué no puedo aprender a programar en Android? Pensé en Android porque estoy mas
familiarizada con él, es el sistema operativo mas usado y ademas asi aprenderia un lenguaje nuevo.
También pensé en un problema que pudiera resolver y hacer la vida més fécil, barajé varias opciones,
pero al final me quedé con el mundo de las personas con Alzhéimer y sus ejercicios para ejercitar la
memoria. A partir de todo esto, naci6 la idea de mi proyecto: AppZheimer.
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1.3 Objetivos
El objetivo de este proyecto es disefiar e implementar una aplicacion para personas con Alzhéimer.
AppZheimer es una aplicacion para smartphones con sistema Android enfocada a personas que sufren
dicha enfermedad. Se trata de una aplicacion para que estas personas puedan realizar ejercicios
diariamente que les ayuden a que su enfermedad no avance, es decir, a trabajar su memoria. Gracias a
esta aplicacién, las personas con Alzhéimer podran:

e Reconocer animales mediante imagenes

e Reconocer comidas mediante imagenes

e Reconocer profesiones mediante iméagenes

e Reconocer colores mediante imagenes

e Reconocer personas famosas mediante imagenes

e Reconocer estados de &nimo mediante imagenes

e Reconocer partes del cuerpo mediante imagenes

e Reconocer deportes mediante imagenes

e Reconocer colores de pelo mediante imagenes

e Reconocer siluetas mediante imagenes

e Reconocer relaciones entre objetos mediante la union de iméagenes
e Reconocer profesiones completando oraciones

e Reconocer las estaciones completando oraciones

e Reconocer colores completando oraciones

e Reconocer cosas cotidianas y de cultura general completando oraciones
e Reconocer partes del cuerpo completando oraciones

o Recordar los horarios habituales de las comidas completando oraciones
e Reconocer sonidos mediante audios

e Registrarse en la aplicacion

e Loguearse en la aplicacion

o Ver el listado de pacientes a su cargo

e Ver la informacién sobre uno de sus pacientes

e Ver su propio perfil

e Maodificar su propio perfil

e Mostrar informacion de la aplicacion

1.4 Analisis DAFO

1.4.1 Debilidades:
e Sin experiencia en el mundo de las apps.

o Dificultad para introducir la app en el mercado, ya que es para un segmento especifico de
poblacién (personas enfermas de Alzhéimer).

e Parte de nuestro publico objetivo puede tener dispositivos mdviles que trabajan con un
software diferente, es decir, que usen WindowsPhone 0 iOS en vez de Android.

142 Amenazas:
e Muchas empresas en el mundo de las apps (competencia).
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e Elevado ritmo de innovacion, es decir, cada dia aparecen apps nuevas y/0 nuevas
funcionalidades.

1.4.3 Fortalezas:
e Conocimientos en gestion de proyectos.

e Conocimientos en programacion.

e Producto novedoso, para mejorar la calidad de vida y evitar el avance de su enfermedad a las
personas con Alzheimer.

e Laapp no ocupan mucho espacio en el disco duro y el consumo de recursos es bajo.

e La distribucion del producto es sencilla, via Internet y contactando con residencias y
colectivos de personas con Alzhéimer.

e Las apps son productos facilmente actualizables.

1.4.4 Oportunidades:
e Gran numero potencial de compradores, cada dia aumenta el nimero de personas que padecen
esta enfermedad, Alzhéimer.

e Se revoluciona el concepto de la realizacion y correccion de los ejercicios por parte de las
personas con Alzhéimer y sus cuidadores.

e El precio no es un problema para la decisién de compra de los usuarios ya que la aplicacién
puede ser gratuita, tan sélo tendran gue registrarse en ella.

1.5 Planificacion
El desarrollo de nuestro proyecto se ha decidido dividir en las siguientes fases:

1.5.1 Fase de desarrollo 1
En esta primera fase se identifican las necesidades de las personas con Alzhéimer para nuestra
aplicacion. ;Qué queremos que ejerciten? ;Como es mas facil que esté estructurada la aplicacion? ¢Es
mejor usar fotografias reales o dibujos? ¢Qué ejercicios son mas importantes? Asi podremos ir
teniendo una idea para construir el prototipo e ir construyendo los ejercicios que incluiremos en
nuestra aplicacion.

1.5.2 Fase de desarrollo 2
En esta fase buscaremos informacidn sobre los ejercicios que realizan las personas con Alzhéimer para
gjercitar su memoria, tanto en internet como en centros especializados. Hablaremos con especialistas y
cuidadores de estos enfermos y recopilaremos todos los posibles ejercicios a incluir en nuestra
aplicacion, para posteriormente seleccionar los que creamos mas adecuados.

1.5.3 Fase de desarrollo 3
En esta fase definiremos todos los requisitos necesarios para nuestra aplicacion, es decir, definiremos
el contenido de nuestra base de datos, los requisitos funcionales, los requisitos no funcionales, las
herramientas que utilizaremos, las imagenes e iconos necesarios y mas faciles de entender,
realizaremos los diagramas necesarios, etc.
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1.5.4 Fase de desarrollo 4
Realizaremos el prototipado de nuestra aplicacion, incluyendo nuestros iconos, imagenes y sonidos.
Decidiremos los colores de nuestra aplicacion, nuestro logo y nombre, ademas del tipo de letra y los
tamafios que usaremos. Ademas, al prototipar podremos probar la interaccion con la aplicacion y
trabajar para que el uso de la aplicacion no sea un handicap. Usaremos la herramienta Justinmind.

1.5.5 Fase de desarrollo 5
En esta fase codificaremos la aplicacién para sistemas Android, tanto para Tablets como para
Smartphones. Ademas de la aplicacion, vamos programar nuestra base de datos con todo lo necesario
para realizar los ejercicios, que estara recogido en los requisitos definidos anteriormente. Debemos
seguir las directrices de la fase de desarrollo 4 (prototipado).

1.5.6 Fase de desarrollo 6
Esta fase es la encargada del testeo de la aplicacion. Estd compuesta por dos tareas:

o Fase de desarrollo 6.1. Testeo de nuestra aplicacién mediante pruebas para comprobar que no
tenemos ningln fallo ni excepcion en el correcto funcionamiento. Si hay algun fallo, lo
corregiremos y volveremos a testear hasta que todo esté perfecto.

e [Fase de desarrollo 6.2. Testeo de nuestra aplicacién por personas enfermas de Alzheimer
para comprobar que la aplicacion es usable y Util para ayudar a estos enfermos a ejercitar su
memoria.

1.5.7 Fase de desarrollo 7
En esta fase generaremos los informes con conclusiones de los cuidadores de las personas de
Alzheimer sobre el uso de esta aplicacion e incluso sobre las opiniones de los propios enfermos. Para
asi, poder comprobar que nuestra aplicacion les ayuda en sus ejercicios diarios y les hace més fécil la
realizacion de los mismos, como también les acerca mas al mundo de las nuevas tecnologias. Para
ello, proporcionaremos nuestra aplicacion a la FAAM (Federacion Almeriense de Asociaciones de
Personas con Discapacidad).

1.5.8 Fase de desarrollo 8
Esta fase la dedicaremos a la realizacion de la memoria y presentacién del proyecto con todos los
detalles necesarios.

A continuacién podemos ver una imagen de la planificacién temporal completa de nuestro proyecto.
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o Mode _ |Nembre de tarea » |Duracion
de
= Identificacion de necesic 8 dias?
= Recogida de posibles eje 8 dias?
= Definicion de requisitos 8 dias?
= Prototipado 15 dias?
= Codificacion de la 115 dias?
aplicacion
= ~ Testeo de la aplicacion 15 dias?
= Testeo por nosotros 15 dias?
= Testeo por enfermaos 15 dias?
de Alzheimer

= Generacion de informes 10 dias
= Memaoria y presentacion 25 dias?

Comienzo
-

jue 01/10/15
mar 13/10/15
vie 23/10/15
vie 23/10/15
vie 13/11/15

vie 22/04/16
vie 22/04/16
vie 22/04/16

vie 13/05/16

vie 27/05/16

Fin

-

lun 12/10/15
jue 22/10/15
mar 03/11/15
jue 12/11/15
jue 21/04/16

jue 12/05/16
jue 12/05/16
jue 12/05/16

jue 26/05/16

jue 30/06/16

Figura 1. Captura de Microsoft Project de nuestro proyecto, segtn las fases de desarrollo con la planificacion temporal

estimada y sus fechas de inicio y fin.

1.6 Estructura de la memoria
La memoria esté estructurada en los siguientes apartados:

Especificaciones generales: En este apartado haremos una introduccion al Alzhéimer.
Herramientas y lenguajes de programacion utilizados: En este apartado se describiran las
herramientas que se han utilizado para realizar este proyecto al igual que los lenguajes de
programacién utilizados.

DRS (Documento de Requisitos del Sistema): En esta seccion se describira el sistema
actual, se definiran los objetivos del sistema y los requisitos del sistema (de almacenamiento
de informacién, funcionales, actores, roles, casos de uso y no funcionales).

HTA (Analisis de tareas del usuario): En este apartado se crearan los diagramas de
secuencias, la lista de errores y la guia de estilo de nuestra aplicacion.

Prototipado: En este apartado haremos el prototipo de nuestra aplicacion en Justinmind con
todas nuestras pantallas.

Codificacidon: En este apartado implementaremos nuestra aplicacion en AndroidStudio.
Testeo y resultados: En este apartado probaremos la aplicacion y la probaremos en la FAAM
en personas con Alzhéimer.

Conclusiones y trabajos futuros: En esta seccion se presentaran las conclusiones a las que se
ha llegado tras realizar el proyecto, asi como posibles mejoras o cambios que se pudiesen
realizar.

Bibliografia: Contiene todas las referencias utilizadas para realizar del proyecto.
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2. ESPECIFICACIONES GENERALES

2.1 Introduccion a Alzhéimer
El Alzhéimer es una enfermedad que afecta al cerebro y causa problemas de memoria, en la forma de
pensar, el caracter y en la manera de comportarse [1]. Es la forma mas comun de demencia (pérdida de
memoria y otras habilidades intelectuales) y es tan severa que afecta a la vida cotidiana del enfermo
que la padece [2]. Ademas de la pérdida de memoria, otros sintomas son confusion, desorientacion,
colocacion de objetos fuera de lugar y problemas con el habla y/o la escritura.

Normal

N\ SATTYINS -y

Placas -
amiloides

Figura 2. Imagen de una neurona sana comparada con una neurona enferma de Alzhéimer.

2.2 Causas del Alzheimer
El Alzhéimer se produce debido a la reduccién de la produccién cerebral de acetilcolina (un
neurotransmisor), lo que provoca un deterioro en el rendimiento de los circuitos colinérgicos del
sistema cerebral [3] Es muy complicado determinar quién va a desarrollar esta enfermedad, puesto que
se trata de una alteracion compleja, de causa desconocida, en la que, al parecer, intervienen maltiples
factores. Algunas de las causas pueden ser:

Edad: suele afectar a los mayores de 60-65 afios, pero también se han dado casos en personas
menores de 40. La edad media de diagndstico se sitla en los 80 afios.

Sexo: las mujeres padecen Alzhéimer con mas frecuencia que los hombres.

Razas: No es una causa, ya que afecta por igual a todas las razas.

Herencia familiar: Se puede transmitir genéticamente, se estima que un 40 % de los
pacientes con Alzhéimer presentan antecedentes familiares.

Factor genético: varias mutaciones en el gen de la proteina precursora de amiloide (APP), o
en el de las presenilinas 1 y 2. También podria asociarse con mutaciones en el gen de la
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apolipoproteina E (ApoE). Esta proteina estd implicada en el transporte y eliminacion del
colesterol. Segun las investigaciones, la nicastrina activaria la produccion del amiloide beta.
Factores medioambientales: El tabaco se ha mostrado como un claro factor de riesgo de la
patologia, al igual que las dietas grasas. Por otra parte, pertenecer a una familia humerosa
también parece influir en el riesgo de Alzhéimer.

2.3 Sintomas del Alzhéimer
En un principio, surgen pequefias e imperceptibles pérdidas de memoria, pero con el paso del tiempo,
esta deficiencia se hace cada vez mas notoria e incapacitante para el enfermo, que tendra problemas
para realizar su vida diaria con normalidad.

Pérdida de memoria a corto plazo: incapacidad para retener nueva informacion. Por
ejemplo donde han estado hace una hora o lo que comid ayer.

Pérdida de memoria a largo plazo: incapacidad para recordar informacion personal, como el
cumpleafios, profesion, nombre, etc.

Alteracion en la capacidad de razonamiento.

Afasia: pérdida de vocabulario o incomprension ante palabras comunes.

Apraxia: descontrol sobre los propios musculos, por ejemplo, incapacidad para abotonarse
una camisa, abrocharse una cremallera, etc.

Pérdida de capacidad espacial: desorientacion, incluso en lugares conocidos.

Cambios de caracter: irritabilidad, confusion, apatia, decaimiento, falta de iniciativa y
espontaneidad.

2.4 Acciones recomendadas para prevenir el Alzhéimer

Alimentacion: llevar una dieta saludable, incrementando el consumo de alimentos
monoinsaturados “buenos” como nueces, cacahuetes, almendras, pistachos, aguacates, canela,
0 aceitunas; Poliinsaturados como omega 3 y alimentos de hojas verdes; otros nutrientes como
la vitamina E, presente en germen de trigo, cereales con céscara, hojas verdes, nueces;
vitamina B12 en productos animales; vitamina B9 (acido folico) en alimentos tales como
judias, vegetales verdes, naranjas y reduciendo el consumo de carnes rojas, alimentos
refinados, mantequillas y grasas derivadas de lacteos.

Ejercicio fisico: incrementar el ejercicio fisico también es una parte muy importante y ayuda
a prevenir el Alzhéimer y muchas otras enfermedades.

No fumar: el tabaco es una de las causas del Alzhéimer, por tanto, es conveniente dejarlo.
Actividad cognitiva: pueden evitar la aparicion del Alzhéimer y su avance, es decir, realizar
gjercicios para la memoria y funciones cerebrales es muy importante. (En este punto es donde
entraria nuestro proyecto)
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3. HERRAMIENTAS Y LENGUAJES DE PROGRAMACION
UTILIZADOS

3.1 Herramientas utilizadas
Para la creacion de este proyecto he utilizado las siguientes herramientas:

e Ordenador personal
e Justinmind

e Android Studio

e Smartphone

e Visual Paradigm

3.1.1 Ordenador personal
El ordenador personal que hemos usado para el proyecto es un ordenador portatil marca HP modelo
Pavilion, que tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador Intel Core i3

o Memoria Random-Access Memory (RAM) 6 GB
e Sistema operativo Windows 8.1 de 64 bits

e Tarjeta grafica Intel (R) HD Graphics 4000

e Discoduro 1TB

3.1.2 Smartphone
Para realizar las simulaciones del proyecto, lo hemos hecho directamente en un Smartphone. EI que
hemos utilizado es un Samsung Galaxy S3 mini, que tiene las siguientes caracteristicas:

e Pantalla de 4”

e Sistema operativo Android OS 4.1.2 Jelly Bean
e CPU 1 GHz dual-core Cortex-A9

o Memoria interna 8 GB expandible con microSD
e Memoria RAM 1 GB

e Resolucion 480 x 800 pixeles

3.1.3  Justinmind

Para realizar el prototipado de nuestra aplicacion hemos usado Justinmind. Justinmind Prototyper
ofrece la mejor solucién de disefio para crear prototipos de aplicaciones, sitios web, productos ricos en
funciones moviles web y / o aplicaciones de empresa, y mucho mas. Permite compartir y probar los
disefios que se ejecutan en dispositivos reales y ver como quedara la aplicacion final para tener una
idea completa. Justinmind Prototyper te permite crear wireframes interactivos con interacciones,
animaciones, e incluso los datos sin tener que preocuparse por el cdédigo. Sin tener ninguna
experiencia técnica o conocimientos de programacion, es la herramienta perfecta para visualizar
disefios antes de pasar a la codificacion.

3.1.4 AndroidStudio
Para programar nuestra aplicacién para sistemas Android hemos usado AndroidStudio. Esta
herramienta es todo lo que necesitas para construir increibles aplicaciones en smartphones y tablets,
televisiones y coches. Android Studio es un entorno de desarrollo integrado para Android. Fue
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anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google 1/0, y reemplaz6 a Eclipse como el IDE
oficial para el desarrollo de aplicaciones Android. La primera version estable fue publicada en
diciembre de 2014. Esta basado en el software IntelliJ IDEA de JetBrains, y es publicado de forma
gratuita a través de la Licencia Apache 2.0. Esta disponible para las plataformas Microsoft Windows,
Mac OS X'y GNU/Linux.

3.1.5 VisualParadigm

La primera fase de desarrollo es establecer los limites del problema, para ello hemos usado una
herramienta para anélisis y modelado del software: Visual Paradigm. Visual Paradigm para UML es
una herramienta para desarrollo de aplicaciones utilizando modelado UML™* ideal para Ingenieros de
Software, Analistas de Sistemas y Arquitectos de Sistemas que estan interesados en construccion de
sistemas a gran escala y necesitan confiabilidad y estabilidad en el desarrollo orientado a objetos. Es
una herramienta UML CASE de soporte UML 2, SysML y Business Process Modeling Notation
(BPMN) de Object Management Group (OMG). Ademés de la ayuda de modelos, proporciona
capacidades de ingenieria de generacién de informes y cddigo. Permite hacer ingenieria inversa de
diagramas a partir de cddigo, y proporcionar la ingenieria de ida y vuelta para diversos lenguajes de
programacién, entre ellos Java, que es el que vamos a usar en nuestro proyecto. VP-UML soporta 13
tipos de diagramas: Diagrama de clases, Diagrama de casos de uso, Diagrama de secuencia, Diagrama
de Comunicacion, Diagrama de maéaquina de estados, Diagrama de actividad, Diagrama de
componentes, Diagrama de Despliegue, Diagrama de Paquete, Diagrama de objetos, Diagrama de
estructura Compuesto, Cronograma y Diagrama general de Interaccion. VP-UML soporta la gestion de
requisitos que incluye casos de uso, diagramas de requisitos SysML y andlisis textual. Ademas soporta
BPMN, diagramas de Entidad-Relacion y ORMD (Diagramas Object Relational Mapping).

3.2 Lenguajes de programacion utilizados

3.21 UML

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad;
estd respaldado por el OMG. Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema. UML ofrece un estdndar para describir un "plano” del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio, funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos
reciclados. Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para
describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, detallar los artefactos en el sistema 'y
documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que estd descrito el modelo. UML no
puede compararse con la programacion estructurada, ya que UML significa Lenguaje Unificado de
Modelado, no es programacion, solo se diagrama la realidad de una utilizacién en un requerimiento.
Mientras que, programacion estructurada, es una forma de programar como lo es la orientacion a
objetos, la programacién orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no
por eso se toma UML sdlo para lenguajes orientados a objetos. UML cuenta con varios tipos de
diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos de las entidades representadas.

3.22 Java
El desarrollo de aplicaciones Android, se realiza usando el lenguaje de programacion Java; ya que
Android dispone de su propia Maquina Virtual Java.
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Java es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente, orientado a objetos que fue
disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de implementacion como fuera posible.
Su intencion es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo
ejecuten en cualquier dispositivo (conocido en inglés como WORA, o "write once, run anywhere"), lo
que quiere decir que el cddigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para
correr en otra. Java es, a partir de 2012, uno de los lenguajes de programacion mas populares en uso.
El lenguaje de programacién Java fue originalmente desarrollado por James Gosling de Sun
Microsystems (la cual fue adquirida por la compafiia Oracle) y publicado en 1995 como un
componente fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su sintaxis deriva en gran
medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos. Las
aplicaciones de Java son generalmente compiladas a bytecode (clase Java) que puede ejecutarse en
cualquier maquina virtual Java (JVM) sin importar la arquitectura de la computadora subyacente.

3.23 SQLite

Es un sistema de gestién de bases de datos relacional. La biblioteca SQLite se enlaza con el programa
pasando a ser parte integral del mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de
Ilamadas simples a subrutinas y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos,
debido a que las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacion entre procesos. El
conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios datos), son guardados como un
solo fichero estandar en la maquina host. Este disefio simple se logra bloqueando todo el fichero de
base de datos al principio de cada transaccion. Debido a su pequefio tamafio, SQL.ite es adecuado para
Android y por ello lo hemos usado en nuestro proyecto. Tiene las siguientes ventajas:

e No requiere el soporte de un servidor: SQLite tan s6lo implementa un conjunto de librerias
encargadas de la gestion.

e No necesita configuracién: Libera al programador de todo tipo de configuraciones de
puertos, tamarios, ubicaciones, etc.

e Usa un archivo para el esquema: Crea un archivo para el esquema completo de una base de
datos, lo que permite ahorrarse preocupaciones de seguridad, ya que los datos de las
aplicaciones Android no pueden ser accedidos por contextos externos.

e Es de codigo abierto: Esta disponible al dominio publico de los desarrolladores al igual que
sus archivos de compilacion e instrucciones de escalabilidad.

11
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4. DRS (DOCUMENTO DE REQUISITOS DEL SISTEMA)

4.1 Descripcion del sistema actual
Actualmente las personas con Alzhéimer realizan sus actividades y/o ejercicios con lapiz y papel y
deben ser corregidas por un cuidador o la persona que esté a su cargo, como familiares y/o amigos.
Esta técnica actual hace gque tanto las personas enfermas de Alzhéimer como sus cuidadores tengan
que dedicar mucho tiempo a estos ejercicios, tanto desde el punto de vista de la realizacion de ellos
como desde el punto de vista de su correccion.

4.2 Objetivos del sistema

OBJ-01 Realizar ejercicios con imagenes

Descripcion La aplicacion muestra un listado de
imagenes segun el tema elegido y el
paciente debe adivinar de qué color de
pelo, deporte, parte del cuerpo, estado de
animo, persona famosa, color, profesion,
comida o animal se trata.

Estabilidad
Comentarios

OBJ-02
Descripcion

Estabilidad
Comentarios

OBJ-03

Descripcion

Estabilidad

Comentarios

OBJ-04

Descripcion

Alta
Ninguno

Tabla 1. Tabla con el Objetivo del Sistema 1y sus caracteristicas.

Realizar ejercicios de siluetas

La aplicacion muestra un listado de
imagenes de siluetas y el paciente debe
adivinar de qué objeto se trata.

Alta

Ninguno

Tabla 2. Tabla con el Objetivo del Sistema 2 y sus caracteristicas.

Reconocer relaciones entre objetos
mediante la unién de imagenes

La aplicacion muestra un listado de
imagenes de siluetas por filas y el
paciente debe adivinar cuéles de esas
siluetas estan relacionadas.

Alta

Ninguno

Tabla 3 .Tabla con el Objetivo del Sistema 3 y sus caracteristicas.

Realizar  ejercicios  completando
oraciones

La aplicacion muestra un listado de
oraciones para completar segun el tema
elegido y el paciente debe introducir la
hora, parte del cuerpo, color, deporte,
estacion o profesion correcta.



APPZHEIMER, UNA APLICACION PARA REFORZAR LA MEMORIA DE TRABAJO Y

AFECTIVA EN PERSONAS QUE PADECEN ALZHEIMER

Estabilidad
Comentarios

OBJ-05
Descripcion

Estabilidad
Comentarios

OBJ-06
Descripcion

Estabilidad
Comentarios

OoBJ-07
Descripcion

Estabilidad
Comentarios

OBJ-08
Descripcién

Estabilidad
Comentarios

OBJ-09
Descripcién

Estabilidad
Comentarios

Alta
Ninguno

Tabla 4. Tabla con el Objetivo del Sistema 4 y sus caracteristicas.

Reconocer sonidos mediante audios
La aplicacion muestra un listado de
iconos de audio y el paciente debe
seleccionar la respuesta correcta segin
el sonido que ha escuchado.

Alta

Ninguno

Tabla 5. Tabla con el Objetivo del Sistema 5 y sus caracteristicas.

Registrarse en la aplicacion

La aplicacion muestra un formulario a
rellenar por el nuevo usuario con sus
datos correspondientes, segun sea
paciente o cuidador.

Alta

Ninguno

Tabla 6. Tabla con el Objetivo del Sistema 6 y sus caracteristicas.

Loguearse en la aplicacion

La aplicacion muestra un formulario con
email y contrasefia para que el usuario
pueda acceder a las funciones de la
aplicaciéon, segln sea paciente o
cuidador.

Alta

Ninguno

Tabla 7. Tabla con el Objetivo del Sistema 7 y sus caracteristicas.

Ver listado de pacientes a su cargo

La aplicacion muestra un listado de
todos los pacientes que un cuidador
tiene a su cargo.

Alta

Ninguno

Tabla 8. Tabla con el Objetivo del Sistema 8 y sus caracteristicas.

Ver informacion sobre uno de sus
pacientes

La aplicacion muestra la informacién
sobre el paciente elegido.

Alta

Ninguno

Tabla 9. Tabla con el Objetivo del Sistema 9 y sus caracteristicas.
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OBJ-10 Ver y gestionar su propio perfil

Descripcion La aplicacion muestra la informacion del
cuidador con sus datos y el nimero de
pacientes a su cargo y permite modificar
todos excepto el nimero de pacientes a
cargo y su email.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 10. Tabla con el Objetivo del Sistema 10 y sus caracteristicas.

4.3 Requisitos del sistema

4.3.1 Requisitos de almacenamiento de informacion

RI-01 Informacion sobre paciente

Objetivos asociados OBJ-06: Registrarse en la aplicacién
OBJ-07: Loguearse en la aplicacion
OBJ-09: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes

Requisitos asociados RF-01: Registrarse en la aplicacion
RF-02: Loguearse en la aplicacion
RF-06: Ver listado de pacientes a su
cargo
RF-07: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes
RF-08: Reconocer animales mediante
imagenes
RF-09: Reconocer comidas mediante
imagenes
RF-10: Reconocer profesiones mediante
imagenes
RF-11: Reconocer colores mediante
iméagenes
RF-12: Reconocer personas famosas
mediante imagenes
RF-13: Reconocer partes del cuerpo
mediante imagenes
RF-14: Reconocer deportes mediante
imagenes
RF-15: Reconocer estados de &nimo
mediante imagenes
RF-16: Reconocer colores de pelo
mediante imagenes
RF-17: Reconocer siluetas mediante
imagenes
RF-18: Reconocer relaciones entre
objetos mediante la union de iméagenes

15



APPZHEIMER, UNA APLICACION PARA REFORZAR LA MEMORIA DE TRABAJO Y
AFECTIVA EN PERSONAS QUE PADECEN ALZHEIMER

RF-19: Reconocer profesiones
completando oraciones
RF-20: Reconocer estaciones

completando oraciones
RF-21: Reconocer colores completando
oraciones
RF-22: Reconocer partes del cuerpo
completando oraciones
RF-23: Reconocer horarios habituales de
comidas completando oraciones
RF-24: Reconocer cosas cotidianas y de
cultura general completando oraciones
RF-25: Reconocer sonidos mediante
audios

Descripcion El sistema debera tener almacenada la
informacion correspondiente al registro
del paciente y sus resultados obtenidos
cada vez que realiza un juego. En
concreto:

Datos especificos -1d_paciente
-Nombre
-Apellidos
-Email
-Teléfono
-Fecha de nacimiento
-Cuidador

Intervalo temporal Presente

Estabilidad Alta

Tabla 11. Tabla con el Requisito de Informacion 1y sus caracteristicas.

RI - 02 Informacion sobre cuidador

Objetivos asociados OBJ-06: Registrarse en la aplicacion
OBJ-07: Loguearse en la aplicacion
OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil

Requisitos asociados RF-01: Registrarse en la aplicacion
RF-02: Loguearse en la aplicacion
RF-04: Ver su propio perfil
RF-05: Modificar su propio perfil
RF-06: Ver listado de pacientes a su
cargo
RF-07: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes

Descripcion El sistema deberd tener almacenada la
informacion correspondiente al
cuidador. En concreto:

Datos especificos -1d_cuidador
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-Nombre

-Apellidos

-Email

-Teléfono

-Fecha de nacimiento
Intervalo temporal Presente
Estabilidad Alta

Tabla 12. Tabla con el Requisito de Informacion 2 y sus caracteristicas.

RI-03 Informacion sobre aciertos

Obijetivos asociados OBJ-09: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes

Requisitos asociados RF-07: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes
RF-08: Reconocer animales mediante
imagenes
RF-09: Reconocer comidas mediante
imagenes
RF-10: Reconocer profesiones mediante
imagenes
RF-11: Reconocer colores mediante
imagenes
RF-12: Reconocer personas famosas
mediante imagenes
RF-13: Reconocer partes del cuerpo
mediante imagenes
RF-14: Reconocer deportes mediante
imagenes
RF-15: Reconocer estados de &nimo
mediante imagenes
RF-16: Reconocer colores de pelo
mediante imagenes
RF-17: Reconocer siluetas mediante
imagenes
RF-18: Reconocer relaciones entre
objetos mediante la union de imégenes

RF-19: Reconocer profesiones
completando oraciones
RF-20: Reconocer estaciones

completando oraciones

RF-21: Reconocer colores completando
oraciones

RF-22: Reconocer partes del cuerpo
completando oraciones

RF-23: Reconocer horarios habituales de
comidas completando oraciones
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RF-24: Reconocer cosas cotidianas y de
cultura general completando oraciones
RF-25: Reconocer sonidos mediante

audios

Descripcion El sistema almacenara los aciertos del
paciente. En concreto:

Datos especificos -1d_aciertos
-ld_Categoria
-NUmero de aciertos
-1d_Paciente

Intervalo temporal Presente

Estabilidad Alta

Tabla 13. Tabla con el Requisito de Informacidn 3y sus caracteristicas.

RI-04 Informacion sobre categorias

Obijetivos asociados OBJ-09: Ver informacion sobre uno de
sus pacientes

Requisitos asociados RF-07: Ver informacion sobre uno de

sus pacientes

RF-08: Reconocer animales mediante
imagenes

RF-09: Reconocer comidas mediante
imagenes

RF-10: Reconocer profesiones mediante
imagenes

RF-11: Reconocer colores mediante
imagenes

RF-12: Reconocer personas famosas
mediante imagenes

RF-13: Reconocer partes del cuerpo
mediante imagenes

RF-14: Reconocer deportes mediante
imagenes

RF-15: Reconocer estados de animo
mediante imagenes

RF-16: Reconocer colores de pelo
mediante imagenes

RF-17: Reconocer siluetas mediante
imagenes

RF-18: Reconocer relaciones entre
objetos mediante la unién de imagenes

RF-19: Reconocer profesiones
completando oraciones
RF-20: Reconocer estaciones

completando oraciones
RF-21: Reconocer colores completando
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oraciones

RF-22: Reconocer partes del cuerpo
completando oraciones

RF-23: Reconocer horarios habituales de
comidas completando oraciones

RF-24: Reconocer cosas cotidianas y de
cultura general completando oraciones
RF-25: Reconocer sonidos mediante

audios

Descripcidn El sistema almacenara los aciertos del
paciente. En concreto:

Datos especificos -1d_categoria
-Nombre

Intervalo temporal Presente

Estabilidad Alta

Tabla 14. Tabla con el Requisito de Informacion 4 y sus caracteristicas.

4.3.2 Requisitos funcionales

G o
Mostrar informacian dea la aplicadan

far su propio parfil
Fia conocar animakes meadiants
imaganas
Vear listada da padenies a su carga Reconocar comidas
madianis imaganas

Reconocar profasianes
madianta imaganas

modificar su propio parfil

OCI1CIGGI‘|C5 horarios habitualas da las
comidas complatandao oracionas

Cuidador

Raconocar
siluetas madianta
imaganas

conocar cosas cofidianas y de culld
genaral complatanda oracianas

Figura 3. Diagrama de casos de uso en Visual Paradigm que muestra los requisitos funcionales de nuestra app.

4.3.2.1 Definicién de actores
ACT-01 Cuidador
Rol Rol - 01: Supervisor

Descripcién  Este actor representa al cuidador del enfermo de Alzhéimer.
Comentarios  Ninguno

Tabla 15. Tabla con el Actor 1y sus caracteristicas.

ACT-02 Paciente
Rol Rol - 01: Residente
Descripcion  Este actor representa a la persona que padece Alzhéimer y que realizara sus ejercicios
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en nuestra aplicacion
Comentarios  Ninguno
Tabla 16. Tabla con el Actor 2 y sus caracteristicas.

4.3.2.2 Definicion de roles y organizacion

Rol - 01 Supervisor

Version 1.00

Actor ACT — 01: Cuidador

Descripcion Usa la aplicacion para supervisar el avance y actividad de los
usuarios, ademas del listado de todos los usuarios a su cargo.

R.F. (requisitos RF-01 Registrarse en la aplicacion

funcionales) RF-02: Loguearse en la aplicacion

RF-03: Mostrar informacion de la aplicacion
RF-04: Ver su propio perfil

RF-05: Modificar su propio perfil

RF-06: Ver listado de pacientes a su cargo

RF-07: Ver informacion sobre uno de sus pacientes

Descripcion El supervisor tiene asociados una serie de requisitos, los que
realizaré el cuidador.
Comentarios Ninguno

Tabla 17. Tabla con el Rol 1y sus caracteristicas.

Rol - 02 Usuario de la aplicacién

Versién 1.00

Actor ACT — 02: Paciente

Descripcidn Usa la aplicacién para mejorar el estado de su enfermedad e
impedir el avance de ésta.

R.F. (requisitos RF-01: Registrarse en la aplicacion

funcionales) RF-02: Loguearse en la aplicacion

RF-03: Mostrar informacion de la aplicacion

RF-08: Reconocer animales mediante imagenes

RF-09: Reconocer comidas mediante imagenes

RF-10: Reconocer profesiones mediante iméagenes

RF-11: Reconocer colores mediante iméagenes

RF-12: Reconocer personas famosas mediante imégenes
RF-13: Reconocer partes del cuerpo mediante imagenes
RF-14: Reconocer deportes mediante imagenes

RF-15: Reconocer estados de animo mediante imagenes
RF-16: Reconocer colores de pelo mediante imagenes
RF-17: Reconocer siluetas mediante imagenes

RF-18: Reconocer relaciones entre objetos mediante la union de
imagenes

RF-19: Reconocer profesiones completando oraciones
RF-20: Reconocer estaciones completando oraciones
RF-21: Reconocer colores completando oraciones

RF-22: Reconocer partes del cuerpo completando oraciones
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RF-23: Reconocer horarios habituales de comidas completando
oraciones

RF-24: Reconocer cosas cotidianas y de cultura general
completando oraciones

RF-25: Reconocer sonidos mediante audios

Descripcion El sistema tiene un segundo actor, el paciente o usuario, que es el
que realiza los requisitos funcionales asociados a su perfil
Comentarios Ninguno

Tabla 18. Tabla con el Rol 2y sus caracteristicas.

4.3.3 Casos de uso del sistema

RF-01 Registrarse en la aplicacién
Version 1.00
Objetivos OBJ-06: Registrarse en la aplicacion
asociados
Requisitos RI-01: Informacion sobre paciente
asociados RI1-02: Informacion sobre cuidador
Descripcién El sistema permitird registrarse en la aplicacién rellenando un
formulario.
Precondicion Ninguna
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario inicia la ejecucién de la
aplicacion.
P2 En la aplicacion se muestra un

formulario de login y da la opcion de
registrarse debajo.

P3 El usuario hace clic sobre la opcion
registrarse y va a otra pantalla.
P4 El usuario rellena un formulario con

los datos necesarios segun sea
cuidador o paciente.

P5 El usuario hace clic sobre la opcion
aceptar para que se guarden los
datos.
Postcondicién El usuario queda registrado en la base de datos local.
Excepciones - P1: El usuario debe tener un Smartphone compatible con la
aplicacion
- P5: El email ya ha sido registrado en el sistema
Rendimiento
Frecuencia No muy alta, s6lo se registraran la primera vez que usen la app.
esperada
Comentarios Ninguno
Tabla 19. Tabla con el Requisito Funcional 1y sus caracteristicas.
RF-02 Loguearse en la aplicacién
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Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion
Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-03
Version
Objetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién
Precondicién

Secuencia
Normal

Postcondicion
Excepciones
Rendimiento
Frecuencia

1.00
OBJ-07: Loguearse en la aplicacién

RI-01: Informacién sobre paciente

RI1-02: Informacion sobre cuidador

El sistema permitird acceder a la aplicacion mediante un login previo
Estar registrado en el sistema.

Paso Accion

P1 El usuario inicia la ejecucion de la
aplicacion.

P2 En la aplicaciobn se muestra un

formulario que deber ser rellenado
con los datos de acceso del usuario.

P3 El usuario introduce los datos para

poder loguearse y pulsa aceptar.

El sistema reconocera si es paciente o cuidador y redirigira la aplicacion
a la ventana adecuada.
- P1: El usuario debe tener un Smartphone compatible con la
aplicacion
- P3: Si los datos son erréneos no se accedera al sistema

Diaria. Cada vez que un usuario quiera acceder a la app.

Ninguno

Tabla 20. Tabla con el Requisito Funcional 2 y sus caracteristicas.

Mostrar informacién de la aplicacion
1.00
Ninguno

Ninguno

El sistema permitira visualizar la informacién sobre la aplicacion
Estar logueado en la app.

Paso Accion

P1 El usuario pulsa la opcion
Informacion.

P2 En la aplicacion se muestra en
pantalla el logo y la informacion
sobre la misma.

Ninguna
Ninguna

Baja. Se espera que los usuarios la lean s6lo la primera vez o las
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esperada primeras veces que usen la app.

Comentarios Ninguno
Tabla 21. Tabla con el Requisito Funcional 3y sus caracteristicas.

RF-04 Ver su propio perfil
Version 1.00
Objetivos OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil
asociados
Requisitos RI1-02: Informacion sobre cuidador
asociados
Descripcién El sistema permitird al cuidador ver su informacion personal y el
naimero de pacientes a su cargo.
Precondicion Estar logueado en la app.
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario pulsa sobre Perfil.
P2 La aplicacion muestra en pantalla los

datos personales sobre el cuidador y
el nimero de pacientes a su cargo.

Postcondicién Ninguna

Excepciones - P2: Lainformacion no se carga correctamente

Rendimiento

Frecuencia Semanalmente, los cuidadores querran ver si han incorporado nuevos
esperada pacientes, si los tienen.

Comentarios Ninguno

Tabla 22. Tabla con el Requisito Funcional 4 y sus caracteristicas.

RF-05 Modificar su propio perfil
Version 1.00
Obijetivos OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil
asociados
Requisitos RI-02: Informacién sobre cuidador
asociados
Descripcion El sistema permitira al cuidador modificar sus datos personales, excepto
el email y nimero de pacientes a su cargo.
Precondicién Estar logueado en la app.
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El cuidador pulsa sobre Perfil.
P2 El cuidador modifica alguno de sus
datos personales y hace clic en
guardar.
Postcondicidn Se guardan correctamente el/los dato/s modificados.
Excepciones - P2: Fallo al cargar los datos o al modificarlos
Rendimiento
Frecuencia No muy alta, se supone que el cuidador no querrd modificar sus datos
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esperada

Comentarios

RF-06
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-07
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion

Precondicion

Secuencia
Normal

cada dia.

Ninguno

Tabla 23. Tabla con el Requisito Funcional 5y sus caracteristicas.

Ver listado de pacientes a su cargo
1.00
OBJ-08: Ver listado de pacientes a su cargo

RI-01: Informacidn sobre paciente
El sistema mostrara un listado de todos los emails de los pacientes que

el cuidador tiene a su cargo.
Estar logueado en la app.

Paso Accion

P1 El cuidador hace clic sobre listado.

P2 La aplicacion muestra un listado con
todos los pacientes que tiene a su
cargo.

Se mostrara la pantalla con los datos del usuario sobre el que haya
hecho clic.

- P2: Fallo al cargar los datos

Diariamente, el cuidador querra revisar cada dia la evolucion de los
pacientes a su cargo.
Ninguno

Tabla 24. Tabla con el Requisito Funcional 6 y sus caracteristicas.

Ver informacion sobre uno de sus pacientes
1.00
OBJ-09: Ver informacion sobre uno de sus pacientes

RI-01: Informacién sobre paciente
El sistema permitird al cuidador ver informacion sobre uno de los

pacientes a su cargo.
Cargar el listado de pacientes a su cargo.

Paso Accion

P1 El cuidador selecciona el paciente
sobre el que quiere visualizar la
informacion.

P2 El cuidador hace clic en Ver.

P3 La aplicacion muestra en pantalla la
informacion  sobre el paciente
elegido.
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Postcondicion Ninguna

Excepciones - P3: Fallo al cargar los datos

Rendimiento

Frecuencia Diariamente, el cuidador querra revisar cada dia la evolucién de los
esperada pacientes a su cargo.

Comentarios Ninguno

Tabla 25. Tabla con el Requisito Funcional 7 y sus caracteristicas.

RF-08 Reconocer animales mediante imagenes
Version 1.00
Obijetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes
asociados
Requisitos RI1-03: Informacion sobre aciertos
asociados RI1-04: Informacion sobre categorias
Descripcién El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre animales
Precondicién Estar logueado en la aplicacion.
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario hace clic sobre Fotos.
P2 El usuario hace clic sobre Animales

y elegird el tipo: Acuéticos, Salvajes,
Granja 0 Domeésticos.

P3 La aplicacion carga en pantalla
diversas imégenes y Spinners para
elegir el animal correcto.

P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
Postcondicion El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
Excepciones - P3: Fallo al cargar las imagenes
- P4: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
Frecuencia Diariamente, el paciente hara sus ejercicios cada dia.
esperada
Comentarios Ninguno
Tabla 26. Tabla con el Requisito Funcional 8 y sus caracteristicas.
RF-09 Reconocer comidas mediante imagenes
Version 1.00
Objetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con iméagenes
asociados
Requisitos RI-03: Informacidn sobre aciertos
asociados RI-04: Informacidn sobre categorias
Descripcion El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre comidas
Precondicion Estar logueado en la aplicacion
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Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario hace clic sobre Fotos.
P2 El usuario hace clic sobre Comidas.
P4 El usuario hace clic sobre uno de los
tipos: Platos, Frutas, Verduras vy
Postres.
P35 La aplicacion carga en pantalla

diversas imagenes segun el tema
elegido y Spinners para elegir la
comida correcta.

P6 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
Postcondicién El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
Excepciones - P5: Fallo al cargar las imagenes
- P6: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
Frecuencia Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.
esperada
Comentarios Ninguno
Tabla 27. Tabla con el Requisito Funcional 9 y sus caracteristicas.
RF-10 Reconocer profesiones mediante imagenes
Version 1.00
Obijetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes
asociados
Requisitos RI-03: Informacidn sobre aciertos
asociados RI-04: Informacién sobre categorias
Descripcién El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre profesiones
Precondicién Estar logueado en la aplicacion
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario hace clic sobre Fotos.
P2 El usuario hace clic sobre
Profesiones.
P3 La aplicacion carga en pantalla
diversas imégenes y Spinners para
elegir la profesion correcta.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
Postcondicion El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
Excepciones - P3: Fallo al cargar las imagenes
- P4: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
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Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-11
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion
Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-12
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion

Precondicion

Secuencia
Normal

Diariamente, el paciente realizard sus ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 28. Tabla con el Requisito Funcional 10 y sus caracteristicas.

Reconocer colores mediante imagenes
1.00
OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI-04: Informacidn sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de iméagenes sobre colores.
Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Fotos.

P2 El usuario hace clic sobre Colores.
P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas imégenes y Spinners para
elegir el color correcto.
P4 El usuario hace clic en Comprobar

cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P3: Fallo al cargar las imagenes

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 29. Tabla con el Requisito Funcional 11y sus caracteristicas.

Reconocer personas famosas mediante imagenes
1.00
OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI-04: Informacién sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre personas
famosas.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Fotos.

P2 El usuario hace clic sobre Caras.
P3 El usuario hace clic sobre Famosos.
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Postcondicion
Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-13
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-14
Version
Obijetivos

P4 La aplicacion carga en pantalla
diversas imagenes y Spinners para
elegir la persona famosa correcta.
P5 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla

- P4: Fallo al cargar las imagenes

- P5: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno
Tabla 30. Tabla con el Requisito Funcional 12 y sus caracteristicas.

Reconocer partes del cuerpo mediante imagenes
1.00
OBJ-01: Realizar ejercicios con iméagenes

RI-03: Informacidn sobre aciertos

RI-04: Informacidn sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre partes del
cuerpo.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Fotos.

P2 El usuario hace clic sobre Cuerpo.
P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas imagenes y Spinners para
elegir la parte del cuerpo correcta.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P3: Fallo al cargar las imagenes

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno
Tabla 31. Tabla con el Requisito Funcional 13y sus caracteristicas.

Reconocer deportes mediante iméagenes
1.00
OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes
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asociados
Requisitos
asociados
Descripcién
Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-15
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion

Precondicién

Secuencia
Normal

Postcondicion

RI-03: Informacidn sobre aciertos

RI-04: Informacidn sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre deportes.
Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Fotos.

P2 El usuario hace clic sobre Deportes.
P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas imagenes y Spinners para
elegir el deporte correcto.

P4 El usuario hace clic en Comprobar

cuando haya terminado.

El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P3: Fallo al cargar las imagenes

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 32. Tabla con el Requisito Funcional 14 y sus caracteristicas.

Reconocer estados de animo mediante imagenes
1.00
OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI-04: Informacidn sobre categorias

El sistema permitird realizar ejercicios de imagenes sobre estados de
animo.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accién

P1 El usuario hace clic sobre Fotos.

P2 El usuario hace clic sobre Caras.

P3 El usuario hace clic sobre
Sensaciones.

P4 La aplicacion carga en pantalla

diversas imégenes y Spinners para
elegir el estado de &nimo correcto.

P5 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.

El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
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Excepciones - P4: Fallo al cargar las imagenes
- P5: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
Frecuencia Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.
esperada
Comentarios Ninguno
Tabla 33. Tabla con el Requisito Funcional 15 y sus caracteristicas.
RF-16 Reconocer colores de pelo mediante imagenes
Version 1.00
Objetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes
asociados
Requisitos RI1-03: Informacion sobre aciertos
asociados RI1-04: Informacion sobre categorias
Descripcién El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre colores de
pelo.
Precondicion Estar logueado en la aplicacion.
Secuencia Paso Accion
Normal P1 El usuario hace clic sobre Fotos.
P2 El usuario hace clic sobre Caras.
P3 El usuario hace clic sobre Pelo.
P4 La aplicacion carga en pantalla
diversas imagenes y Spinners para
elegir el color de pelo correcto.
P5 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
Postcondicion El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
Excepciones - P4: Fallo al cargar las imagenes
- P5: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
Frecuencia Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.
esperada
Comentarios Ninguno
Tabla 34. Tabla con el Requisito Funcional 16 y sus caracteristicas.
RF-17 Reconocer siluetas mediante imagenes
Version 1.00
Obijetivos OBJ-02: Realizar ejercicios con siluetas
asociados
Requisitos RI-03: Informacidn sobre aciertos
asociados RI-04: Informacién sobre categorias
Descripcion El sistema permitira realizar ejercicios de imagenes sobre siluetas.
Precondicién Estar logueado en la aplicacion.
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Secuencia
Normal

Postcondicién
Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-18
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion
Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion
Excepciones

Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Siluetas y
elegird el tipo: Edificio, Marcar y
Completar.

P2 La aplicacion carga en pantalla

diversas imagenes segun el tipo
elegido y Spinners para elegir la
silueta correcta.
P3 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P2: Fallo al cargar las imagenes

- P3: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno
Tabla 35. Tabla con el Requisito Funcional 17 y sus caracteristicas.

Reconocer relaciones entre objetos mediante la unién de imagenes
1.00

OBJ-03: Reconocer relaciones entre objetos mediante la unién de
imagenes.

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI-04: Informacién sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de unidn de imagenes.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre
Relacionar.

P2 La aplicacion carga en pantalla

diversas imagenes y Spinners para
elegir los objetos relacionados.
P3 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P2: Fallo al cargar las imagenes

- P3: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno
Tabla 36. Tabla con el Requisito Funcional 18 y sus caracteristicas.
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RF-19
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicidn

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-20
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicidn

Secuencia
Normal

Reconocer profesiones completando oraciones
1.00
OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI-03: Informacidn sobre aciertos

RI1-04: Informacion sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de completar oraciones sobre
profesiones.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accién

P1 El usuario hace clic sobre
Completar.

P2 El usuario hace clic sobre
Profesiones.

P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas oraciones y Spinners para
elegir la profesion correcta.

P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.

El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara los ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 37. Tabla con el Requisito Funcional 19 y sus caracteristicas.

Reconocer estaciones completando oraciones
1.00
OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI-03: Informacidn sobre aciertos

RI1-04: Informacion sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de completar oraciones sobre
estaciones.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre
Completar.

P2 El usuario hace clic sobre
Estaciones.

P3 La aplicacion carga en pantalla
diversas oraciones y Spinners para

32



APPZHEIMER, UNA APLICACION PARA REFORZAR LA MEMORIA DE TRABAJO Y

AFECTIVA EN PERSONAS QUE PADECEN ALZHEIMER

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-21
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-22
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados

elegir la estacion correcta.

P4 El usuario hace clic en Comprobar

cuando haya terminado

El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.
- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara los ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 38. Tabla con el Requisito Funcional 20 y sus caracteristicas.

Reconocer colores completando oraciones
1.00
OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI-04: Informacién sobre categorias

El sistema permitird realizar ejercicios de completar oraciones sobre
colores.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre
Completar.

P2 El usuario hace clic sobre Colores.

P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas oraciones y Spinners para
elegir el color correcto.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 39. Tabla con el Requisito Funcional 21 y sus caracteristicas.

Reconocer partes del cuerpo completando oraciones
1.00
OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI1-03: Informacion sobre aciertos
RI1-04: Informacion sobre categorias
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Descripcion

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-23
Version
Obijetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcion

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada

El sistema permitird realizar ejercicios de completar oraciones sobre
partes del cuerpo.
Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Completar
P2 El usuario hace clic sobre Cuerpo.
P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas oraciones y Spinners para
elegir la parte del cuerpo correcta.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno
Tabla 40. Tabla con el Requisito Funcional 22 y sus caracteristicas.

Reconocer horarios habituales de comidas completando oraciones
1.00
OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI-03: Informacidn sobre aciertos

RI-04: Informacién sobre categorias

El sistema permitird realizar ejercicios de completar oraciones sobre
horarios habituales de comidas

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre
Completar.

P2 El usuario hace clic sobre Horas.

P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas oraciones y cuadros de
texto para introducir la hora correcta
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.
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Comentarios

RF-24

Version
Objetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicion

Secuencia
Normal

Postcondicion

Excepciones
Rendimiento
Frecuencia
esperada
Comentarios

RF-25
Version
Objetivos
asociados
Requisitos
asociados
Descripcién

Precondicidn

Secuencia
Normal

Ninguno

Tabla 41. Tabla con el Requisito Funcional 23y sus caracteristicas.

Reconocer cosas cotidianas y de cultura general completando
oraciones

1.00

OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI1-04: Informacion sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de completar oraciones sobre
cosas cotidianas y de cultura general.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accién

P1 El usuario hace clic sobre
Completar.

P2 El usuario hace clic sobre General.

P3 La aplicacion carga en pantalla

diversas oraciones y cuadros de
texto para introducir la respuesta
correcta.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
El sistema corregira y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla.

- P4: Fallo al enviar las respuestas

Diariamente, el paciente realizara sus ejercicios cada dia.

Ninguno

Tabla 42. Tabla con el Requisito Funcional 24 y sus caracteristicas.

Reconocer sonidos mediante audios
1.00
OBJ-05: Reconocer sonidos mediante audios

RI1-03: Informacion sobre aciertos

RI1-04: Informacion sobre categorias

El sistema permitira realizar ejercicios de reconocer sonidos mediante
audios.

Estar logueado en la aplicacion.

Paso Accion

P1 El usuario hace clic sobre Sonidos.

P2 La aplicacion carga en pantalla
diversos iconos de audio para pulsar
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y Spinners para elegir el sonido
correcto.
P4 El usuario hace clic en Comprobar
cuando haya terminado.
Postcondicion El sistema corregird y mostrara los resultados del usuario en la siguiente
pantalla
Excepciones - P4: Fallo al enviar las respuestas
Rendimiento
Frecuencia Diariamente, el usuario realizara sus ejercicios cada dia.
esperada
Comentarios Ninguno

Tabla 43. Tabla con el Requisito Funcional 25y sus caracteristicas.

4.4 Requisitos no funcionales

RNF-01 Entorno de explotacion

Version 1.00

Objetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con imégenes

asociados OBJ-02: Realizar ejercicios con siluetas
OBJ-03: Reconocer relaciones entre objetos mediante la unién de
imagenes

OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones
OBJ-05: Reconocer sonidos mediante audios
OBJ-06: Registrarse en la aplicacion

OBJ-07: Loguearse en la aplicacion

OBJ-08: Ver listado de pacientes a su cargo

OBJ-09: Ver informacion sobre uno de sus pacientes
OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil

Requisitos Ninguno

asociados

Descripcion El sistema se desarrolla para la plataforma Android.
Comentarios Ninguno

Tabla 44. Tabla con el Requisito No Funcional 1y sus caracteristicas.

RNF-02 Claridad y legitibilidad

Version 1.00

Obijetivos OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes

asociados OBJ-02: Realizar ejercicios con siluetas
OBJ-03: Reconocer relaciones entre objetos mediante la unién de
imagenes

OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones
OBJ-05: Reconocer sonidos mediante audios
OBJ-06: Registrarse en la aplicacion

OBJ-07: Loguearse en la aplicacion

OBJ-08: Ver listado de pacientes a su cargo

OBJ-09: Ver informacion sobre uno de sus pacientes
OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil
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Requisitos
asociados
Descripcién

Comentarios

RNF-03
Version
Objetivos
asociados

Requisitos
asociados
Descripcion

Comentarios

Ninguno

La aplicacion debe tener un lenguaje sencillo y claro, que sea fécil de
entender para cualquier usuario y especialmente para personas que
padecen Alzhéimer.

Ninguno

Tabla 45. Tabla con el Requisito No Funcional 2 y sus caracteristicas.

Mensajes de error

1.00

OBJ-01: Realizar ejercicios con imagenes

OBJ-02: Realizar ejercicios con siluetas

OBJ-03: Reconocer relaciones entre objetos mediante la unién de
imagenes

OBJ-04: Realizar ejercicios completando oraciones
OBJ-05: Reconocer sonidos mediante audios
OBJ-06: Registrarse en la aplicacion

OBJ-07: Loguearse en la aplicacion

OBJ-08: Ver listado de pacientes a su cargo

OBJ-09: Ver informacion sobre uno de sus pacientes
OBJ-10: Ver y gestionar su propio perfil

Ninguno

La aplicacion debe informar si se ha producido algin error en el
funcionamiento de la aplicacion, los mensajes deben ser explicativos y
claros.

Ninguno

Tabla 46. Tabla con el Requisito No Funcional 3y sus caracteristicas.
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5. HTA (ANALISIS DE TAREAS DEL USUARIO)

5.1 Diagramas de secuencias
En los diagramas de secuencias, cuando pone Usuario puede ser tanto el paciente como el cuidador.

5.1.1 Loguearse en la aplicacion
Sistem & Irterfaz Basze de datos

Usuatio :
|
|
|

5

|
2 Irtroducir datos (er1|1 ail v contrasena)

1: Iniciarla ejecucian de la app

1 2.1: Intemretar los datos

2.1.1: Comprobar validez de los datos
1 ™
alt 2111 Infarmar del eror
[5i datos erron ens] - 211110 Infarmar del eror .
ey 1 Ly T
21.1.1.1.1: Mostrar m ensaje de errar |
: 3t Informar de gatos correctos 1|—
’ | I
I
|

Figura 4. Diagrama de Secuencia que muestra el Login

5.1.2 Modificar perfil

Interfaz Sidema Base de datos

Cuidador |
|
1: Selecconar Perfl :

1.1: Seleccon perdl

I
|
|
|
|
|
|
f

=——————

.1: Mogtrando datos(emailCuidador)
1.1.2 Mogtrando datos

1.2 Mogtrando datos

1.3 mograr perfil

|
2 cambiaD atoldat o) :
’ 2.1: cambiandal atoldata) B

’ 1.1: modificarDatosCuidador(dat o
2.1.2: Modificadon correda

22 Modificacion corredta | bl — — — — — — — —
2.3 Mostrar datos cambiados { ___________
{ _______________ — I
T | :

Figura 5. Diagrama de Secuencia que muestra el modificar perfil de un cuidador.
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5.1.3 Mostrar informacion de la aplicacion

% Interfaz Sistema

(WE-NE-T [

1: Seleccionar Infarmacion

1.1; Selecdonar Informacion

2 W ogtrando infarmacion

2 Mostrar infarmacion

Figura 6. Diagrama de Secuencia que muestra el mostrar informacion sobre la aplicacion.
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5.1.4 Reconocer animales mediante imagenes

Paciente
1: Selecdonar fotos |

1.1: mograr fotos
1.2 mostrando fotos tu

1.3 mograr fotos -

2: Selecdonar anim ales

F——1

2.1 mostrar anim ales

:mogtrando animales |

2.3 mograr anim ales

[

[Seleccionar acusticos]
3 Selecconar acuaticos

31 mostrar acuaticos
3.2 mosrando acuaticos tu

3.3 mostrar acuaticos

|

. |

4 rellenarAcusticos | |
|

|

4.1: envdanCom boBoxic! ©2,..0

4.2 Corregir

4 3 Resultados obtenidos

4.4 mogdrar reaultados

|
4.5 guard artouatico s(cqrredss, incorrectas)

[Selecdonar salvajes]
5 Selecdonar salvajes

5.1: modrar salvajes

5.2 modrando salvajes Ll
5.3 mogtrar salvajes I —

|

E: rellenarSalvajes I :
8.1: erdarComboBoxic1 £2,.0 |

h

6.2 Corregir ld

L
6.3 Resultadoz obtenidos

E.4 mograr resultados

|
B .5 guardars alvajes(cdrredas, incorre dtas)

[Seleccionar granja)
7 Seleccionar grajas

1
|
|
1
t
|
|
|
|
|

7.1: modrar granja |

I

.

7 2 mostrando granja
7.3 mosgtrar granja S

|
|
2: rellenarGranja [ :
|
|

8.1: enviarcom boBox(cl £2,.

5.2 Corregir

8.3 Resultados obtenidos

5.4 modrar reaultados

8.5 guardan ranja(oo#actas, incomectas)
I

|

9: Selecdonar domesticos | i
|

9.1: mogtrar domesticos |

9.3 mosrar domesticos

10.1: envarComboBox(cl c2,.)
10.2: Comredir

|
10: rellenarD omesticos | |
|
I

10.3. Reaultados ohtenidos

10.4: mostrar resultados

105 guardaDom edimsqmrredas, incorrectas)
|
|
'
t
T
|

Figura 7. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Animales.
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5.1.5 Reconocer colores completando oraciones

Interfaz Sidema Base de datos
Paciente : : :
1: Seleccionar com pletar | | |
.“_ 1.1: mostrar com pletar : :
|
1.2 mostrando completar :
- 1.3 modrar completer | [~ I :
________________ o | |
2 Selecconar colores | | |
L
” 2.1 modtrar colores : :
2.2 mostrando colores l
2.3 mostrar colores < ______________
'<T _______________ | :
3 RellenanColores I : :
3.1: EnsiarCaomboBoxicl c2.] | |
|
3.2 Corregir :
3.3 modtrar resultados :
3.4 mostrar egultages |~ I :
<_ _______________ N guardarﬂesunadost:oloresﬂCompllletar[mrredas,inmrredasi |
|
L | |
L ! !

Figura 8. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Colores completando oraciones.

5.1.6  Reconocer colores de pelo mediante imagenes
Interfaz Sidema Eaze de datos

Pacients

|

|

. |

1: Seleccionar fotos |

1.1 mostrar fotos
1.2 mostrando fotos

1.3 mosrarftos ||~

. L
2: Selecconar caras |

|

|

|

|

|

.- |

|

|

|

|

|

2.2 mogrando caras q]

2.3 mograr caras { ______________ I
|

|

|

|

| |

3: Selecdonar pelo

F——1

3.1 mostrar pelo

3.2 mogtrando pelo

3.3 mograr pelo

|

4: rellenarPelo | |
1 |

|

41: enarCom boBox(l 22,...)

4.2 Carregir

4.3 Resultados obtenidos

4 .4: mograr resultados

4.5 GuardarPeIa(cnrmcqas, incorrectas)

' g

Figura 9. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Colores de pelo.
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5.1.7 Reconocer colores mediante imagenes

3.1 ensdarComboBoxicl £2,..

3.2 Corregir

3.3 Resultados oktenid oz

3.4 mograr resultados

Irterfaz Sidema Baze de datos
Paciente : : :
| | |
| | |
1: Seleccionar fotoz : : :
',_
1.1: mostrar fotos I :
1.2 mogtrando fotos |
e |
1.3 mostrar fotos |
—————————————— | |
2 Seleccionar colores T : :
i 2.1: mograr colores : :
2.2 mosrando colores :
23 mosrar calares ||~ I :
______________ L] | |
I rellenarColores | | |
o I I
| |
|
|
|
|
|
|
|
|

|
3.5 guardarColores(comedt a5, incorredas)

T
|
- |
|

Figura 10. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Colores.
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5.1.8 Reconocer comidas mediante imagenes

‘ Sidtema ‘ ‘ Eaze de datos
Pacierte | } :
1: Seleccionar fotos : } :
Ll | I
1.1 mostrar folos } :
1.2 mogtrando fotos :
13 mograr fotos | [~ I
———————————— | |
| |
2: Seleccionar comidas 1|— | |
L | |
| |
|
|
2.3 mostrar comidas ‘ :
____________ I I
alt ] | | I
| | |
[Seleccionar platos] | | |
3 Seleccionar plstos : } :
L 31: mograr platos } :
- moostrando platos |
e — |
3.3 mostrar platos |
———————————— | |
= | |
& relenarPlatos : } :
L | I
14.1: endarcomboBoxic £2,.) } :
Ll |
4.2 Corredir |
> |
4.3 Resultados obtenidos I
_____________ 1
|
4.5 GuardarPIatos(mrJrac‘tas‘ incoredtas) h:
T Ll
‘ v
T | |
i t |
| | |
| | |
| | |
| | |
T f T
jar I \ I
[Seleccionar futas] : } :
5 Selecoonar futas I } :
ll 5.1: mostrar futas | I
|
ostrando futas |
5.3 modrar futas :
| |
B: rellenarFntas T } :
P16 1: enviarcom boBoxiet 22,7 | 1
L 4 :
6.2 Corredir |
6.3 Resultados obtenidos " | :
6.4 mostrar resultados [ [~ | :
____________ 5.5 quard sif i ctas, incomect !
guard atf r aic#re &, incorectas) el
| Lt |
| ]
T I I
alt] T T I
[TT | | |
[Seleccionar Postres] | | |
| | |
T: Selecdonsr postres : } :
Lt T modrar post res | :
7.2 mogrando posdres |
|
7.3 modrar postres I
———————————— I |
§: relenarPostres |r } :
FTle 1 emviarcom boBoxic1 c2,.) } :
Ll |
&2 Corregir :
8.3 Resultados oktenidos” | I
8.4 modrar resultados [ [~ | :
____________ |
8.5 GuardarPosh it it
uardarPo: res(n{frre s, incorredas) %I
| 1
I I
L | |
9 Selecdonar verduras 10: modrar verduras - | I
Ll L :
9.1 modrar werdures :
777777777777 11: mogrando verduras } :
Te T I
12 rellenarverduras | !
P 121 envarComboBox(cl c2,.) } :
L |
7 I
12.2: Comegir |
™ |
123 Resultados obtenidas :
12.4 mosrarresuttados | [~ | [
e —— 12,5 guardarverduras(iarredtas, incorredas) |
[ |
| =0
L | |
T ; I
t f t
| | |

Figura 11. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Comidas.
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5.1.9 Reconocer deportes mediante imagenes
Interfaz Sistema Basze de datos

Paciente :
1: Teleccionar fotos :

1.1: mograr fotos
1.2: mogtrando fotos

1.3 mogtrar fotos

|

. o |

2. Zelecdonar deportes | |
I |

|

|

2.1 modrar deportes

2.2 modrando deportes

2.3 modrar deportes

3 rellenarDeportes

F——1

310 enviarCom boBoxicd £2,..

3.20 Corregir

3.3 Resultados obtenidos

3.4 mosrar resultados |

35 guardameporﬂes(mrredas, incorredas)

S

|
T |
1

Figura 12. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Deportes.

5.1.10 Reconocer estaciones completando oraciones
Interfaz Sidema Base de datoz

Paciente f I
7 | |

. | |

: Seleccionar com pletar | |
] |

|

1.1: mogtrar com pletar

1.2 mostrando compl etar J

1.3 mograr com pletar

-

;. Selecdonar edadones)

21 mograr egtacones

2.2 modrando estacione s

2.3 modrar egdacones

3 rellenarEstaciones |
L 31 envarComboBoxic! c2,)

>

F———-1

3.2 Coarregir

3.2.1: Resultados obtenidos

BI21.1: mastrar resultadas] |
3.2.1.2 GuardarResultad osE stagi

pres(corredas, incorre cas)

Figura 13. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Estaciones.
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5.1.11 Reconocer estados de animo mediante imagenes
Irterfaz Sigtema Baze de datos

Paciente

1. Selecdonar fotos

1.1: mogdrar fotos
1.2 odranda fatos

1.5 mograr fotos

|

L |

. | |

2 Selecdonar caras | |
o

|

> 2.0 modrar caras I

2.2 modranda caras

2.3 modrar caras I

L |

) . | |

3 Selecdonst sensaciones | |

N |

|

3.1 mogtrar sensaciones

3.2 mogrando zensacones

3.3 mostrar senzaciones

|
|
4: rellenarzensaciones | |
|
|

4.1 endarCom boBoxic! c2,..)

4.2 Carregir

4.3 Resultados oktenidos

4. 4: modrar resultados

4 5 Guardar=ensacones(correclas, incorrectas)
]

B

Figura 14. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Estados de animo.

5.1.12 Reconocer horarios habituales de comidas completando oraciones
Intertaz Sigtema Basze de datos

Paciente : :
1; Selecdonar com pletar : :
N 1.1: mostrar com pletar :

1.2 modrando completar

1.3 mogtrar com pletar

) Es
2 Seleccionar horas |

2.1 modrar horas

2.3 mosrar koras | [~

3 RellenaHoraz T

3.1: EnvarRespuestasir r2.

3.2 Corregir

3.3 mogtrar resultados

34 mosrar esultados | [

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2.2 mostrando horas :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
3.5 GuardarR esultadosHoras{carredta s, incotrectos )
I

e

Figura 15. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Horas.
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5.1.13 Reconocer partes del cuerpo completando oraciones
Irterfaz Sigtema Base de datos

Faciente

T T

| |

; | |

1! Selecconar com pletar | |
I |

|

1.1: mostrar comm pletar

1.2 mogrando completar

1.3 mostrar com pletar

2 Selecconar cuerpo

2.1 mosgtrar cuerpo

2.3 mostrar cuerpa

3 RellenarZuerpo

T —

3.1 EnviarComboBox(c! g2 ..

3.2 Corregir

3.3 Resultados abtenidos

3.4 modrar resultados | [~

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
2.2 mogtrando cuerpo :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
3.5 GuardarR esultadosCuerpaC ompletar(correctos | incarrectos)
1

' g

Figura 16. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Partes del Cuerpo completando.

5.1.14 Reconocer partes del cuerpo mediante imagenes
Interfaz Sistem a Basze de datos

Pacierte :
1: Seleccionar fotos :

1.1 mostrar fatos

1.2 mostrando fotos

1.3 mogtrar fotos

2.0 mograr cUerpo

2.2 modrando cuerpo

2.3 mostrar cuerpo

3 rellenarCuerpo

F—

I

|

|

|

|

'_ |

|

e |
2 Seleccionar cuerpo | |
r |
|

.- |

|

|

|

|

|

3.1 envarC om boBoxic! c2 .0

3.2 Corregir

3.3 Resultados obtenid oz
34 mogdrar resultacos ([~

|
3.5 GuardarCuerpolcorredas lincorrectas)
)

R

Figura 17. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Partes del Cuerpo.
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5.1.15 Reconocer personas famosas mediante imagenes
Irterfaz Sigtema Base de datos

Paciente

[
|
|
|
|
1: Seleccionar fotos :

1.4 mostrar fatos
1.2 mostrando fotos
1.3 mostrar fotos { _____________

: T
2 Selecdonar caras I

2.0 modrar caras

2.2 modrando caras

{ _____________

2.3 modrar caras

. T
3 Selecdonar famosos
o

3.1 modrar famozos

3.2 mogdrando famosos
3.3 mostrar famozos .g_: _____________

|

4. rellenarF amosos | |
. |

|

4.1: envarCom boBaoxicl C2,..

4.2 Carregir

4 3 Resultados obtenidozs

4 4: mostrar resultados

|
4 5 GuardarFamosos{corredas, incorredas)

Figura 18. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Famosos.

5.1.16 Reconocer profesiones completando oraciones
Irterfaz Sigtema Baze de datos

Paciente :
1: Selecconar com pletar :

1.1: mostrar com pletar

I

|

|

|

|

!

1.2 mostrando completar ':H

1.3 mograr com pletar <_ ______________ I
|

|

|

) |

|

2 Seleccionar profesiones |

34: modrar profesiones [~ —Q

4: rellenarProfesiones

T —

4.1: envdarzom boBoxic! .2,

4.2 Corregir

4.2.1: Reaultados obtenidos

==

4.2.1.1: mostrar resultados 5 GuardarR esultacosP rofesiones(corectas, incorrectzas)
|

sz | l .

Figura 19. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Profesiones completando oraciones.
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5.1.17 Reconocer profesiones mediante imagenes
Intertaz Sigtema Bazes de datos

Pacizrts :
1: Selecdonar fotos |
o

1.1: mostrar fotos
1.2 mostrando fatos

1.3 mogtrar fotos

2 Selecdonar profesiones

F——I

2.1: mograr profesiones

2.2 modrando profesiones

2.3 modrar profesiones

3 rellenarProfesiones L]

|
|
. |
3.0 envarcomboBoxicl 2,0 |

3.2 Corregir

3.3 Resultados obtenidos
34 mosrar resultados | [~

|
3.50 guard af rofe sl onds(cotrectas, incorrectas)
]

' "

Figura 20. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Profesiones.

5.1.18 Reconocer relaciones entre objetos mediante la union de imagenes
Interfaz Sidema Eaze de datos

Paciente

1: Selecdonar relacionar

1.1 Modrar relacionar

1.2 mogtrando reladonar

1.3 Mograr relacionar

|
2 rellenarCheckBox | :
|
|

21 emvarCheckBoxcl c2, ..
2.2 Corregir

2.3 Resultados obtenidos

2.4 mosrar esultados | [~

2.5 GuardarRewItadnsRelaciohamconectas, incomectas)

| 4

Figura 21. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Relaciones.
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5.1.19 Reconocer siluetas mediante imagenes

Interfaz Sigtema Baze de datos
Paciente I I I
1: Seleccionar siluetas : : :
L 1.1: modrar siluetas : :
1.2 modrando silustas :
1.3 modrar siluetas ||~ I :
<:_ ________________ ! !
alt | | | |
| . | |
i ifici 2 modrar edifidos
[Selecuoga:agglgggghar edificios l | :
g |
|
|
2.1 mogrando edificios :
241 mograr edificios ([~ | L |
————————————————— | |
4: rellenarSiluetas B.1.2 emdarComboBox(cl,c2,..0 | |
L N I
4.1: Carregir '
’ |
4.2 Resultados obtenidos I
4.3 modrar resultados e ] :
_________________ 4.4 GuardarEdiﬁcios(corTec’[as, incorrectas) |
Il
| D
_____ T o et et T
T T
[att] I I
[Selecciona marcar l l
ana DErEler marcar Jl_ :
P 5.1 mosrar marcar |
5% modrar marear ||~
T

&: rellenarSiluetastarcar

P‘l—
E.1: enviarCheckBodcl 22,

6.2 Coarredir

B.3: Resultados obtenidas
&4 mograr esultados | [~

1
T
|
|
|
|
|
|

.28 mostrando mancar |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

5.1 envianZom hoBoxiz] ©2,..

5.2 Corregir

5.3 Resultados obtenidas
54 modrar esultados | [~

|
e o T T e L T T TP T T
| | |
T Seleccionar com pletar | | |
ol | |
7.1 mostrar com pletar | |
7.2 mogtrando completar :
7.3 mostrar completar | [~ :
_________________ L] | |
| | |
& rellenarSilusts sCompletar JI_ : :
| |
|
|
|
|
|
|
|

5.5 guardarSilustasCompleta r’Fmrreda 5, incorredtas)

| g

Figura 22. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Siluetas.
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5.1.20 Reconocer sonidos mediante audios

o

Paciente |
|
|
|

1: Selecconar sonidos

1.1: mograr sonidos
1.2: mostrando sonidos '_H

1.3 mostrar sonidos

2: Rellenar comboBox
Ll

F————

21: EnviarComboBox(paciente, c1, 2.
Ll

2.2 Corregir
2.3 ResultadosO btenidos gl

2.4 mogtrar resultados

2.5 guardarR esulta dos%onido scorrectos, incorredos)
|

|
T !

R

Figura 23. Diagrama de Secuencia que muestra el juego sobre Sonidos.

5.1.21 Registrarse en la aplicacién

Sigema Interfaz Baze de
datos

[
|
1: Pulsar rlpgistarse

I
|
|
2 Introducir datos registroinombre,
apellidos, email, contrasena, telefonao,

fechallac, tipo, cuidadaor)

Usuatio I
| |
|

|
|
| |

|
< Infc-rmarde| errar |

|
|
Bry |
[=i email existe] |
3171 Mograr

3.0 Inform ar del errar

nsaje de errar

4 Infannar de datu% corredos

"

Figura 24. Diagrama de Secuencia que muestra el registrarse en la aplicacion.
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5.1.22 Ver informacion sobre un paciente

Interfaz Sigema Base de datos
Cuidador | | |
1: Seleccionar listacdo : : :
l 1.4: modrar listado l l
I
L 1.1.1: ModrarListadoP ac entes(C uidadar c) _:
1.2 listado ';H
1.2 listado [T
1.3 mostrar igada | [~ l
————————————— | |
T | |
| | |
2 cambiarDato (dato d) J_ : :
2.1: cambiarDatodato d) n...l l
Ll 2.1.1: modificaP adente(data o) n..l
|
212 Modificacion correda =
2.2 Modificacion correcta | |-
D% mostrar detos cambiacos | [~ :
_____________ L I I
| | |
L 1 1 1

Figura 25. Diagrama de Secuencia que muestra el ver la informacion sobre un paciente elegido.

5.1.23 Ver listado pacientes a su cargo

Irterfaz Sigtema Base de datos
Cuidador : : :
1: Selecconar Listado o | |
d 1|.1 : Mostrar listado : :
|-
Lt 1.1.1: MograrListadoP aciente=(Cuidadar ) l
: 1.1.2 listado
I 113 listado T

Figura 26. Diagrama de Secuencia que muestra el listado de pacientes.

5.1.24 Ver Perfil

Intertaz Sigtema Baze de datos

Cuidsdar

1: Seleccionar Perdil

1.1: Seleccion Perfl

1.1.1: mostrar datos (Emailcuidador)

1.1.2: Mogtrando datos
1.2 Mogtrando datos (o ——
1.3 modrar perfl | oo —

Figura 27. Diagrama de Secuencia que muestra el perfil de un cuidador.

5.2 Lista de errores
o Datos del usuario (cuidador o paciente)
o Error al introducir los datos
o Error email existente
o Error en el teléfono
o Erroren la fecha de nacimiento
e Base de datos
o Error al conectar con la base de datos
o Error al guardar algan dato
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o Campos de texto
o Campo vacio (cuando es obligatorio)
e Casillas de verificacion
o Todas sin verificar (no pueden estar todas vacias)

5.3 Guia de estilo

5.3.1 Introduccién
El objetivo de este apartado es dar a conocer el estilo de nuestra aplicacion Android AppZheimer y asi
hacer mas facil la implementacion del prototipo software. Se explican detalladamente los textos,
imagenes e iconos, su tipo y los colores. Ademas se presenta el icono lanzador-logo de esta aplicacion
y demas iconos que usamos en toda ella.

Se debe tener en cuenta que esta aplicacion serd implementada para Android e intenta llevar las
directrices gue llevan la mayoria de aplicaciones con este sistema operativo.

5.3.2 Color y uso tipografico del color

Color del texto: #FF2B5CFO (azul).

Figura 28. Muestra del color del texto.

Color de fondo: #FFFAFAFA (blanco grisaceo).

Figura 29. Muestra del color de fondo.

Color barra de notificaciones y botones: #FF6DFDG6F (verdoso).

Figura 30. Muestra del color de la barra de notificaciones y botones.

Color de los errores/Toasts: #£41C1C (rojo).

Figura 31. Muestra del color de los Toast que muestran los errores en nuestra app.

5.3.3 Tipo de letra
El tipo de letra elegido es el que viene por defecto en Android Studio, un ejemplo seria el siguiente:

Filuetas Infermacion

Figura 32. Muestra del tipo de letra elegido para nuestra app.

5.3.4 Logo de nuestra App e icono-lanzador
El logo elegido para nuestra app e icono lanzador lo hemos hecho en los mismos colores que el resto
de la app, es el siguiente:
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Figura 33. Icono elegido para nuestra app.

5.3.5 Cabecera
El encabezado estara situado en la parte superior, ocupando una cuarta parte del tamafio de la pantalla.
Consta de una breve explicacién del lugar en el que nos encontramos y de lo que debemos hacer en
dicha seccion. Al encontrarse en la parte superior (barra de notificaciones) tendra un fondo verde
(mencionado anteriormente). Un ejemplo seria el siguiente:

Elige [a categoria sobre la que quieres frabajar o si deseas
infermacion de la aplicacién

Figura 34. Muestra de la cabecera de nuestra app.

5.3.6 Usoy proporcion de la imagen
En nuestra aplicacion dispondremos de imagenes en las siguientes ocasiones:

e Registrarse, aparecerd el logo de nuestra app.

e Loguearse, aparecerd el logo de nuestra app.

¢ Informacion, aparecera el logo de nuestra app.

e Menu principal, tanto de cuidador como de usuario, apareceran los iconos para elegir a qué
ventana dirigirnos.

e Menu de fotos, apareceran iconos para elegir la temética sobre la que realizar ejercicios.

e Ejercicios de imagenes, apareceran las imagenes a reconocer.

e Ejercicios de sonidos, aparecera un icono sobre el que pulsar para escucharlo.

e Al mostrar los resultados, apareceré el logo de nuestra app.

e Ejercicios sobre relacionar objetos, apareceran las imagenes para hacer los ejercicios.

e Ejercicios sobre siluetas, apareceran las imagenes de las siluetas para hacer los ejercicios.

El tamafio sera igual para todos con los siguientes atributos: layout_width: Odp (ancho), layout_height:
150dp (alto) y layout_weight: 0.50 (peso en relacion de otras imagenes), excepto para el logo de los
sonidos que sera del tamafio de la celda (més pequefio).

5.3.7 Uso de iconos y descripcion
Dentro de nuestra aplicacion dispondremos de iconos que seran metaforas para hacer mas facil la
identificacion por parte de los usuarios. El tamafio elegido para los iconos de nuestras distintas
pantallas de opciones seria como el siguiente:
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0w
..... =~
- T

Figura 35. Muestra de los iconos usados como metaforas en nuestra app.

5.3.8  Estructuras de menus
En nuestra aplicacion disponemos del siguiente tipo de mend para elegir a donde dirigirnos:

[[Sge [n cabegara eohbre [ que quisres Embajar o o desess
ndnrmatida de In apbeackn

B O

Sihaetas riformacion

Figura 36. Muestra del menu usado en nuestra aplicacion.

Con esta estructura tenemos las siguientes pantallas:

e Principal de usuario

e Principal de cuidador

e Ejercicios sobre fotos

e Ejercicios sobre comidas
e Ejercicios sobre animales
e Ejercicios sobre caras

o Ejercicios sobre siluetas

e Ejercicios sobre completar

5.3.9 Controles de entrada
Son los componentes interactivos de la interfaz de usuario de la aplicaciéon que ofrece una gran
variedad de controles, tales como botones, campos de texto, barras de busqueda, casillas de
verificacion, botones de zoom, botones de conmutacion, y muchos mas.
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5.3.9.1 Campo de texto
Un campo de texto le permite al usuario escribir texto en su aplicacion. Puede ser de una sola linea o
de varias lineas. Si toca un campo de texto coloca el cursor y muestra automaticamente el teclado.
Ademas de escribir, los campos de texto permiten una variedad de otras actividades, tales como la
seleccién de texto (cortar, copiar, pegar) y los datos de consulta a través de auto-realizacion.

En nuestra app, dispone de campos de texto al registrarse, loguearse y para introducir las horas en uno
de los ejercicios de completar.

5.3.9.2 Casillas de verificacion
Las casillas de verificacion, también conocidas como CheckBox, permiten al usuario seleccionar una o
mas opciones de un conjunto. Por lo general, usted debe presentar cada opcion de casilla de
verificacion en una lista vertical.

Para nuestra app hemos elegido el siguiente tipo:

L

Figura 37. Muestra de las casillas de verificacién/CheckBoxs usados en nuestra aplicacion.

5.3.9.3 Listas desplegables
Las listas desplegables, también conocidas como Spinners o ComboBoxs, permiten al usuario
seleccionar un elemento de un listado. Por lo general, se pulsa sobre el campo y aparecera el
desplegable con los elementos a seleccionar en una lista vertical.

Para nuestra app hemos elegido el siguiente tipo, aunque tenga dos niveles, nosotros sélo usamos uno:

Figura 38. Muestra de los Spinners que usamos en nuestra aplicacion.

5.3.10 Controles de salida

5.3.10.1Listas
Una lista es una estructura donde se nos muestran los datos que queremos consultar de forma
ordenada, procedentes de una base de datos. En nuestra app, el cuidador consultara sus pacientes.
Nuestra lista tendré la siguiente apariencia
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W confinuncion pusde ver 108 pacientes 8 50 Cargo en 1n Nsi
Pulse sobre & pacienie que desea ver su Infomsacidn.

Figura 39. Muestra de las listas que usamos en nuestra aplicacion.

5.3.10.2Toast
Un Toast muestra un mensaje en un pequefio PopUp durante unos segundos, cuyo tamafio no excede
el contenido del mensaje y no interrumpe la ejecucion de la aplicacion. Este tipo de mensajes son muy
atiles cuando queremos mostrar cualquier mensaje informativo, donde no se necesita la interaccion del
usuario. Este tipo de notificaciones son ideales para mostrar mensajes rapidos y sencillos al usuario,
nosotros los usaremos para mostrar los errores que puedan surgir:

e Campos vacios

e Todas las casillas sin marcar

e Email ya existente

e Error al introducir datos

e Error al conectar con la base de datos

o Error al introducir algin dato en la base de datos
e Error en el formato del teléfono

e Error en el formato de la fecha de nacimiento

A Por favor rellena todos los campos

Figura 40. Muestra de los Toast que usamos para mostrar los errores en nuestra aplicacion.
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6. PROTOTIPADO

Para realizar el prototipado de nuestra aplicacion hemos creado todas las ventanas en Justinmind con

sus detalles, iconos, imagenes, colores y textos correspondientes.

6.1 Acuaticos

En esta seccion debes elegir la opcién correcta
segun la foto. Pulsa el boton comprobar cuando
hayas acabado.

e )
N &
il

s
X &

B G (‘ R
X T Relfi -
Comprobar

N O O

Figura 41. Prototipo de Acuéticos.

6.3 Caras

Debes elegir la categoria sobre la que quieres
realizar los ejercicios sobre caras.
[ X .: o ®
| — |
Famosos Sensaciones
Pelo
N\
< O O

Figura 43. Prototipo de Caras.
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6.2 Animales

Bige la categoria sobre la que quieres ver las
imagenes y averiguar de qué animai se trata.

~ &

Acuéticos Salvajes
Granja Domésticos

Figura 42. Prototipo de Animales.

6.4 Colores

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segun la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

K3
)
Kl

Comprobar

Figura 44. Prototipo de Colores.
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6.5 ColoresCompletar

!'Er‘\ esta seccion debes elegir la opcién correcta para

i decidir de qué color son las siguientes cosas. Pulsa
i el botén comprobar cuando hayas acabado.

Caté X0 -
Sand e -
eve ¥ic »
Sangre 35000 <
2 X0 v
omate b -
Cielo Roio -
Cesped X s
Agua X010 %
oro Reio =
Comprobar

J O O

Figura 45. Prototipo de Colores completar.

6.7 Completar

Blige la categoria sobre la que quieres completar
las oraciones.

HEa AN

Estaciones Horas
F/

General Colores
Cuerpo Profesiones

< O O

Figura 47. Prototipo de Completar
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6.6 Comidas

Hige la categoria sobre la que quieres ver las
imagenes y averiguar de que alimento se trata.

69

od
?‘0
B

Platos Frutas
Postres Verduras

< O O
Figura 46. Prototipo de Comidas.

6.8 Comprobados

Tus resultades obtenidos tras realizar los ejercicios
de asta categoria, se muestran a continuacion. Si
tienes mas de la mitad mal, es aconsejable que lo
repitas.

Respuestas Correctas:

Respuestas Incorrectas:

Aceptar

Figura 48. Prototipo de Comprobados.
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6.9 Cuerpo 6.10 CuerpoCompletar
'En esta seccion debes elegir la opcion correcta En esta seccién debes elegir la opcion correcta para
segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando completar la frase. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado. hayas acabado.
Podemos ver con ellos XE}SS ht
r m : 2
( 1 Podemes oir con effas P_(:,.:s ¢
- : e
o ‘. S % Podemos comer con efia Keias bt
Reeie WReeie
\ II Podemos oler con ela Xeies %

\

] o )'(e,:—s -
¢ il e
Bee . e .

Comprobar Comprobar

<1©D 4 O O

Figura 49. Prototipo de Cuerpo. Figura 50. Prototipo de Cuerpo completar.

6.11 Cuidador 6.12 Deportes
Hige la categoria sobre la que quieres consuitar o En 9‘5‘3 seccién debes eleg'ir la opcién correcta
modificar de tus pacientes. segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.
- b 3

S = )

L

o am

Listado Perfil

®

Informacion

X1

Comprobar

{ O O < O ]

Figura 51. Prototipo de Cuidador. Figura 52. Prototipo de Deportes.
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6.13 Domeésticos

En esta seccion debes elegir la opcién correcta
segtin la foto. Pulsa el boton comprobar cuando
hayas acabado.

> "
Yot
B 2 < 4

-l i o S

Comprobar

Figura 53. Prototipo de Domésticos.

6.15 Estaciones

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segun la oracién. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

e :
Comemos helados en xe *
Semana Santa es en R .
Flores bonitas en )_< £m i

Q
>
@©
[+]
/
Q
3
@®
[
@
3
X X
I ™

Comprobar

Figura 55. Prototipo de Estaciones.
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6.14 Edificios

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

v

. x
A A
a &

Comprobar

Figura 54. Prototipo de Edificios.

6.16 Famosos

En esta seccion debes elegir la opcidn correcta
segtn la foto. Pulsa el boton comprobar cuando
hayas acabado.

X
G

X 5P v -
&
Comprobar

< O O

Figura 56. Prototipo de Famosos.
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6.17 Fotos
Bige la categoria sobre la que quieres ver lag
magenss y averiguar de que tratan.
Caras Animales
Comidas Deportes
Cuerpo Profesiones
Colores

< O O
Figura 57. Prototipo de Fotos.

6.19 General

"En esta seccion debes escribir la respuesta correcta.
Pulsa el boton comprobar cuando hayas acabado.

Comprobar

< O O

Figura 59. Prototipo de General.
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6.18 Frutas

"En esta seccién debes elegir la opcion correcta
segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

‘.\Q o
% :ﬂ'
Reeo A oo M
AN
& &
eo B x co -
)‘(:: ' )‘(:: o
Comprobar

< O OJ
Figura 58. Prototipo de Frutas.

6.20 Granja

En esta seccion debes elegir la opcién correcta
segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

.
Y
Nl

X - a
L
)‘<.~:'5 > X‘ 8

Comprobar

| < O O

Figura 60. Prototipo de Granja.
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6.21 Horas 6.22 Informacion

En esta seccion debes escribir la respuesta correcta
con nimeros. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

ZA qué hora cenames?
Comprobar
Figura 61. Prototipo de Horas . Figura 62. Prototipo de Informacion.
6.23 InformacionPaciente 6.24 Listado
Aqui se muestra la informacion sobre el paciente & continuacién puede ver log pacientes a su carge
elegido. Se muestra el nimero de aciertos de Ia en la lista. Pulse sobre el paciente que desee para
1itima vez. Ademas podemos modificar sus datos. ver gu infermacion.
Isabela Gamez Joya

Nombre Nombre Antonio Pérez Sanz

Apellidos Apelidos Ana Garcia Sanchez

Email

Teléfono

Fecha de nacimiento Fecha de nacimiento

Aciertos en fotos 10

Aciertos en sonidos 10

Aciertos en completar 10
Aciertos en relacionar 10

Aciertos en siluetas 10

Aceptar

< & O]

Figura 63. Prototipo de Informacién paciente. Figura 64. Prototipo de Listado.
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6.25 Login 6.26 Pelo

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

AppZheimer

email

contrasefia

Aceptar

Registrarse

Comprobar

J O O

Figura 66. Prototipo de Pelo.

Figura 65. Prototipo de Login.

6.27 PerfilCuidador 6.28 Platos

AE[JTM muestra nues't'riaﬁigformaéigﬁara pod'eriﬂ En esta seccion debes elegir la opcién correcta
modificaria y guardaria.

segim la foto. Pulsa el botén comprobar cuando

hayas acabado.
Nombre Nombre
Apellidos L pelid
Email Ema
Teléfono Teléfono
Fecha de nacimiento  Fecha de nacimiento
Pacientes a cargo 10

Guardar

< O O < O O

Figura 67. Prototipo de Perfil de cuidador. Figura 68. Prototipo de Platos.
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6.29 Postres

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segtin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

)‘-(::::’: ad

Figura 69. Prototipo de Postres.

6.31 Profesiones

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segim la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.
4
—— ¥ v
" i )
‘R'
N I
Xentante v et = -
2 e
\yJ ‘\ :
-
eriante . s -
Comprobar
e
< O O

Figura 71. Prototipo de Profesiones.
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6.30 Principal

Hige la‘categoria sobre la que quieres trabajar o si
deseas informacion de la aplicacion.

©

Fotos

e

Sonidos

o,

Completar Relacionar

O
=0
@om

Siluetas Informacion

®

Figura 70. Prototipo de Principal.

6.32 ProfesionesCompletar

'En esta seccion debes elegir la opcion correcta para
completar la frase. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

Hace gras y saca disco )‘(e:: A
Diagnostica enfermedades )‘(&: co -
Desfila en pasarelas Xe 0 =

nsena

rarte  ygédico -
e -
X %
Jedico “
Comprobar

< O O

Figura 72. Prototipo de Profesiones completar.



APPZHEIMER, UNA APLICACION PARA REFORZAR LA MEMORIA DE TRABAJO Y

AFECTIVA EN PERSONAS QUE PADECEN ALZHEIMER

6.33 Registrarse

®

Nombre

Apellidos
Email
Teléfono
Contrasena

Fecha de nacimiento

X)_':’ o A

Figura 73. Prototipo de Registrarse.

6.35 Salvajes

| En esta seccién debes elegir la opcién correcta
segin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

Xere : .
9
!\g’ |
e . .
Comprobar

< O |

Figura 75. Prototipo de Salvajes
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6.34 Relacionar

En esta seccion dabes selecci las 2 ima
relacionadas de cada grupo de 3. Pulsa el boton
comprobar cuando hayas acabado.

=4

Comprobar

Figura 74. Prototipo de Relacionar.

6.36 Sensaciones

En esta seccién debes elegir la opcidn correcta
segun la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

Figura 76. Prototipo de Sensaciones.
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6.37 Siluetas 6.38 SiluetasCompletar

éfge la cai‘eggffé sobre la quauie?es ver las - En esta seccion debes elegir la opcion correcta

imagenes y averiguar de que silueta se trata. segun la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

v ¥
V
JI

»
k.l

W

Completar
X; 0 . X» 0 >
Comprobar
Figura 77. Prototipo de Siluetas. Figura 78. Prototipo de Siluetas completar.
6.39 SiluetasMarcar 6.40 Sonidos
En esta seccion debes seleccionar las imagenes 'En esta seccion debes escuchar los sonidos y al lado
relacionadas de cada grupo segiin se indique. elegir la opcidn que crees es la que has escuchado.
Cuando acabes pulsa comprobar. Pulsa el botén comprobar cuando hayas acabado.
WS '
X éfono -
e & @ x- '
=y @ X -
Selecciona sélo las aves.
! B Xx:=o =
' O . 'Q a e i€fo -
Seleeciona sélo los utensilios de cocina
Comprobar Comprobar
Figura 79. Prototipo de Siluetas marcar. Figura 80. Prototipo de Sonidos.
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6.41 Verduras

En esta seccion debes elegir la opcion correcta
segin la foto. Pulsa el botén comprobar cuando
hayas acabado.

Comprobar

< O O

Figura 81. Prototipo de Verduras.
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7. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

7.1Diseflo de la base de datos

Para nuestra aplicacién necesitamos una base de datos para guardar la informacion del cuidador, del
paciente, de los aciertos y de las categorias. Antes de construir la base de datos, la hemos disefiado en
Visual Paradigm, con todas las columnas que crearemos, sus tipos, tamafio e indicando las claves
primarias y foraneas. La relacién entre las tablas Cuidador y Paciente es de 1:m (1 a muchos), es decir,
un cuidador puede tener muchos pacientes, pero un paciente solo puede tener un cuidador, la relacion
entre las tablas Paciente y Aciertos también es de 1:m, ya que un paciente puede tener muchos aciertos
pero un acierto solo puede ser de un paciente, y la relacién entre Aciertos y Categoria también es de
1:m, ya que una categoria puede estar en muchos aciertos pero un acierto s6lo puede ser de una
categoria. Los nombres que hemos dado a las columnas son descriptivos y totalmente identificables,
como podremos comprobar a continuacién. A partir de dichos datos, podremos calcular otros que
necesitamos para nuestra app, que los siguientes:

e Numero de aciertos en fotos

e NuUmero de aciertos en sonidos

e Numero de aciertos en siluetas

e NUmero de aciertos en completar
e Numero de aciertos en relacionar
e Numero de pacientes a cargo

La base de datos la hemos estructurado de esta forma porque consideramos que un cuidador con un id
Gnico, un email también Gnico (ya que un cuidador s6lo podra registrarse una vez en la app), nombre,
apellidos, fecha de nacimiento, contrasefia y teléfono se registrara en la aplicacion y tendra a su cargo
uno o muchos pacientes. Del paciente almacenaremos el id Gnico, email también Gnico (por la misma
razén que el cuidador, s6lo podra registrarse una vez en la app), nombre, apellidos, fecha de
nacimiento, contrasefia, teléfono y el cuidador que tiene. El paciente jugara y la base de datos debera
guardar los aciertos del paciente con su id Gnico, nimero de aciertos, el paciente que ha jugado y de
qué categoria son los aciertos. Un acierto tendra una categoria, pero una categoria podra ser de muchos
aciertos (todas las veces que el paciente juegue al mismo juego). Para una categoria guardaremos el id
unico y el nombre también Gnico. Un paciente podré tener uno o muchos aciertos, dependiendo de en
cuantas categorias juegue.
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| Cudador \ Pacent
7 id_cuidador _Integer(10) 1 i "G Culdadond _cudador integen10)
ﬂ hombre varchas(255) ‘{ i_paciente Integer(10) L)
[ Apsitdos varchas(255) [ tomore varchas255)
[ Emat varchas(288) | [ Apamacs varchas{2558)
|:| Tetetono Infeger(d) D Emad varchad255)  |J
[ Fechan varchas(255) [ Tetefono integer(9)
ﬂ Convaseia  varchas(255) E FechaN varchas(255)
[ convaseia varchas(255)
%
| Acierios ]
'} id_aciertos. Integer(10)  LJ
‘r. Pooenteid_pacients infeger10)
[ numAgerios Integen(10)
ﬁ.ww_m»gma Integerf10)
3
calegona \

|
'] id_categora  integer(10) L}
E nombee varchan(255) L)

Figura 82. Imagen de la base de datos hecha en Visual Paradigm con los datos del cuidador, el paciente, los aciertos y las
categorias.

7.2 Estructura de la aplicacion Android

7.2.1  Estructura del proyecto y las carpetas
Nuestro proyecto esta estructurado en carpetas y paquetes, siguiendo las directrices légicas de los
proyectos en AndroidStudio. VVamos a explicar las que hemos usado y para qué las hemos usado:

o Carpeta App: es la carpeta principal, donde estan todos los paquetes, clases y carpetas de
nuestro proyecto.
o Carpeta Manifests: en esta carpeta se encuentra el archivo xml AndroidManifest donde
ponemos todos los permisos, el icono de la aplicacién, el tema, las activities que tiene.
e Carpeta java: en esta carpeta es donde creamos todas las clases con cédigo, es decir, las
clases para los activities, la base de datos, los adaptadores, etc.
e Carpeta res: en esta carpeta es donde se encuentran las imagenes, sonidos, strings, layouts,
etc. Es decir, todo lo visual. Esta carpeta esta estructurada en varias subcarpetas:
o Carpeta drawable: en esta carpeta se encuentran todas las imégenes que usamos en
nuestra app.
o Carpeta layout: en esta carpeta creamos todas las pantallas para nuestra app.
o Carpeta menu: en esta carpeta hemos creado el archivo para el menu de nuestra
aplicacion.
o Carpeta mipmap: en esta carpeta se encuentra el icono de la app en distintas
resoluciones.
o Carpeta raw: en esta carpeta se encuentran todos los sonidos que usamos en nuestra

app.
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o Carpeta values: en esta carpeta podemos encontrar el tema elegido para nuestra app,
los strings, colores, spinners. Es decir, los valores por defecto para nuestra app.

manifests
& AndroidManifest.xml
java
com.example.isabela.appalzheimer
com.exampleisabela.appalzheimer (anc
@ res
drawable
layout
menu
mipmap
raw
values
& Gradle Scripts

Figura 83. Captura de las carpetas de nuestro proyecto en AndroidStudio.

7.2.2 Cobdigo mas representativo en clases .java
o Uso de DatabaseHelper: simplemente instanciamos un objeto de este tipo y llamamos al
método que queramos para hacer uso de la base de datos.

int idP=helper.cbtenerPaciente {(emailPaciente);

int idC=helper.cbtenerlategoria("acuaticos"):

Aciertos a=new Rciertos();

a.setld_categoria(idC);

a.3etld_paciente (idF);

a.getHumbciertos (Integer.parselnt (correctas.toStreing () ) ) »

helper.insertarbkciertos{a);

Intent comprobadosfictivity = new Intent(acuaticos_activity.this, comprobados_activity.class);

Figura 84. Ejemplo del uso de DatabaseHelper, concretamente, para afiadir un acierto de la categoria acuaticos a la base
de datos.

e Uso de los Spinners: para hacer funcionar los Spinners y poder coger el valor seleccionado
debemos crear un ArrayList con sus valores y usar un adaptador.

spinnericuaticeosl = (Spinner) findViewById(R.id.spimnnerdcuaticosl):

Erraylist acuaticos = new Arraylist():

acuaticos.add ("Delfin");

acuaticos.add {("Tiburdn") :

acuaticos.add ("Erizo"):

acuaticos.add ("Caballito de mar");

acuaticos.add ("Pulpe"):

acuaticos.add ("Ostra"):

acuaticos.add ("Estrella de mar");

spinnerhAcuaticosl.sethdapter (new ArrayRdapter<String>({acuaticos_activity.this, R.layout.spinner item, acuaticos));

Figura 85. Ejemplo de uso de un Spinner y su adaptador, en este caso, es el Spinner de acuaticos.

e Pasar informacién entre pantallas: debemos hacer uso de los métodos de los Intents para
pasar los Strings y recibirlos en la ventana siguiente.
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emajilPaciente=getIntent() .getStringExtra ("emailPaciente") »

Figura 86. Ejemplo de uso para recibir un String de la ventana anterior, concretamente recibe el email del paciente.

¢ Meétodo para obtener las respuestas correctas e incorrectas: hemos creado un método que
calcula las respuestas correctas e incorrectas obtenidas en un juego, segln lo escogido en cada
Spinner, los CheckBoxs seleccionados o los datos introducidos. Lo que hacemos en dicho
método es comprobar si el String elegido en el Spinner coincide con el String correcto, si el
CheckBox seleccionado debe estarlo o si el dato introducido es correcto, y para las incorrectas
comprobamos lo contrario. En ambos métodos devolvemos un entero, que es un contador de
las respuestas correctas o incorrectas.

private String cktenerlorrectas(Spinner 31, Spinner 32, Spinner 33, Spinner 34, Spinner 35, Spinner 36, Spinner 37) |
Integer contador = 0;

if (sl.getSelectedltem().toString().equalsIgnoreCase ("Delfin")) |
contador++;

1

if (s2.getSelectedltem().toString () .equalsIgnoreCase ("Tiburon")) |
contador++;

1

if (s3.getSelectedltem().toString () .equalsIgnoreCase {("Caballitoe de mar")) {
contador++;

1

if (s4.getSelectedltem().toString () .equalslgnoreCase {("Erizo")) {
contador++;

1

if (s5.getSelectedItem().toString () .equalsIgnoreCase ("Pulpo")) {
contador++;

1

if (s6.getSelectedItem().toString().equalsIgnoreCase ("Estrella de mar")) [
contador++;

1

if (37.getSelectedItem().toString () .equalsIgnoreCase {("Ostra")) {
contador++;

1

return contador.toString():

Figura 87. Captura de un método para obtener las respuestas correctas, en este caso, el de obtener las respuestas correctas

de animales acuaticos.

e Mostrar el listado de pacientes: para mostrar el listado en un ListView, hemos hecho uso de
un adaptador. En la clase del listado nos creamos un objeto del tipo MiAdapter y lo
instanciamos pasandole la lista que obtenemos de la base de datos. La clase MiAdapter
extiende de BaseAdapter e implementa los siguientes métodos:

(0]

O
O
O
O

Constructor, pasandole el contexto y un ArrayL.ist

getCount, devuelve el tamarfio de la lista

getltem, pasandole una posicion devuelve el objeto en dicha posicion

getltemld, es igual que el anterior pero devuelve el id, no el objeto

getView, pasandole una posicion, vista y padre, devuelve el email del paciente en
dicha posicidn, es decir, lo que mostraremos en nuestra lista.
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public class hiﬂdapter extends Baseldapter |
private List<String> lista;
private Context contexto;

public MiRdapter (Context context, ArrayList<String> p){
this.contexto=context;
lista=p;

i0verride

pubklic int getlount() [ return lista.size(); }

E"\.r verride

public Object getltem{int positicn) | return lista.get(positicn): |}

A0verride

public long getItemId({int position) { return 0; }

i0verride

public View getView(int positicn, View convertView, ViewGroup parent) |
if {convertView==null}) {

convertView=vView.inflate (contexto,R.layout. Linea, null) ;

}
TextView txtemall=(TextView)convertView.findViewById(R.id.txtEmail);
String email= getltem(position).toString():
txtemail.setText (email)
return convertView;

Figura 88. Captura del codigo de la clase MiAdapter, necesaria para mostrar la lista de pacientes en nuestra app.

e Uso de Mediaplayer: hacemos uso de esta libreria para poder realizar acciones sobre los
sonidos de nuestra app, concretamente en la pantalla de sonidos. Hemos implementado el
método stopPlaying para que el sonido deje de reproducirse y lo usamos cuando pasamos a la
pantalla de comprobados. Ademas cada vez que pulsamos sobre un ImageButton comenzara a
reproducirse el sonido elegido y se pararéa el anterior.

if {v.getlId{) == R.id.imgSonidoTelefaono) |
stopPlaving () ;s
mp = MediaPlayer.create(sonidos activity.this, R.raw.telefono):
mp. 3tarc()

- - Com e - - - s om

Figura 89. Captura del cédigo de un fragmento de codigo de la pantalla de sonidos para mostrar el funcionamiento de
MediaPlayer, concretamente, cuando clicamos sobre el ImageButton de Teléfono.

e Controlar posibles excepciones al introducir datos: en las ventanas registrarse, login, horas,
general, marcar siluetas y relacionar hemos realizado comprobaciones para que los datos
introducidos no provoquen excepciones 0 no sean validos.

o Todos los campos no estén vacios

o El teléfono tenga 9 digitos

o Lafechatenga formato DD/MM/AAAAy el dia, el mes y el afio sean validos
o El email no esté registrado previamente
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if (telf.length() > 91| telf.length{)<%) {
Context context = gethpplicationContext():
CharSeguence text = "El teléfonc no puede tener mas de 9 digitos":
int duration = Toast.LENGTH SHORT:

LayoutInflater inflater = getlLayoutInflater();
View layout = inflater.inflate (R.layout.custom toast,
(ViewGroup) findViewById(R.id.toast layout root));

TextView textToast = (TextView) layout.findViewById(R.id.tewt toast);
textToast.setText (text) ;

Toast toast = new Toast(context):
toast.setDuration {duration) ;
toast.setView (layout);
toast.show();

Figura 90. Captura del cédigo para controlar la longitud del teléfono, que tiene que ser y si no se mostrara un Toast
informando del error.

e Calcular los aciertos por categoria de un paciente: para calcular los aciertos de un paciente
por categoria hemos creado un método que llama a la base de datos y sélo tenemos que
llamarlo. En la pantalla anterior a la informacion del paciente, el listado, calculamos todos los
aciertos necesarios segun la categoria: fotos, completar, sonidos, siluetas y relacionar. Para
ello debemos Ilamar al método mencionado anteriormente e ir sumando resultados.

private String calcularBciertosaSonideos {int idP){
ArraylList<Integer> aciertcaSonidos=new Arraylist<Integer>({);
int idSc = helper.cbtenerlategoria("scnidos"):
int sizeSc = helper.gethciertos(idP, idSe).size():
int sol, sc2, 303, so0d, s05; 30l=0;302=0;303=0;30d4=0;305=0;
if{sizeSo>=5) |
30l = helper.getlAciertos (idP, idSc).get({sizeSc - 1);
so2 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 2):
303 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 3):
304 = helper.gethciertos (idP, idSec).get(sizeSoc - 4):
305 = helper.gethciertos (idP, idSo).get{sizeSc - 5);
} else if (sizeSoc==4)]
3ol = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 1):
so2 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 2):
303 = helper.gethceiertos (idP, idSec).get(sizeSoc - 3):
304 = helper.gethciertos (idP, idSo).get{sizeSoc - 4);
lelse if(zizeSo==3){
3ol = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 1):
so2 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 2):
203 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({zizeSc - 3):
lelse if{sizeSo==2)]{
30l = helper.getAciertos (idP, idSc).get({size3oc - 1);
so2 = helper.gethciertos (idP, idSec).get({sizeSoc - 2):
lk1se if{sizeSe==1) {
30l = helper.gethciertos (idP, idSe).get({sizeSoc - 1):
}
aciertosSonidos.add{sol);
aciertosSonideos.add(sc2);
aciertosSonidos.add(sc3);
aciertosSonidos.add(scd);
aciertosSonidos.add (sob);
return aciertosSonidos.toString();

1

Figura 91. Captura del cdigo para calcular los aciertos de un paciente en la categoria Sonidos las 5 dltimas veces.
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7.2.3

Clases de la base de datos

DatabaseHelper: en esta clase hemos creado todos los métodos relacionados con la
base de datos. Debemos destacar que cada vez que interaccionamos con la base de
datos tenemos que hacerla leible o escribible (dependiendo de la accién a realizar) y
dentro de un try y un catch iniciar la transaccion, realizar las acciones y cerrar la
transaccion.

o Scripts para crear la bd y actualizarla
Scripts para crear las tablas de la bd
Scripts para crear un usuario, un cuidador y las categorias por defecto
Métodos para afiadir registros
Métodos para consultar un dato en concreto de un cuidador o un paciente
Métodos para devolver la lista de pacientes o cuidadores
Método para devolver los aciertos por paciente en una categoria

O O O O O O

public woid insertarPaciente (Paciente p){

db=this.getWritableDatabase () ;
try{
db.beginTransaction() ;
ContentValues values=new ContentValues();

wvalues.put (COLUMNZ NOMBRE, p.getlombre()):
values.put (COLUMNZ APELLIDOS, p.gethpellidos()):
values.put (COLUMNZ CONTRASENA, p.getContrasena());
values.put (COLUMN2 EMATL, p.getEmail{)):
values.put (COLUMN2 FECHAN, p.getFechan()):
values.put (COLUMN2 TELF, p.getTeli{)}:
values.put (COLUMNZ CUIDADOR, p.getld cuidador()):

db.insert (TABLEZ NAME, nmull,wvaluesa);

db.setTransactionSuccessful () ;
1 catch (Exception &) |

} Finally {
db.endTransaction();
db.close();

Figura 92. Ejemplo de un método que interacciona con la base de datos, concretamente, el que inserta un paciente.

7.2.4

Clases para definir las tablas con sus atributos, gets y sets. Hemos creado las 4 que
tenemos

o Cuidador
o Paciente
o Categoria
o Aciertos

Clases mas representativas. xml

Pantallas con imégenes y texto: estas pantallas son las principales de la aplicacion y
todas siguen la misma estructura. Las pantallas que siguen esta estructura son:

77



APPZHEIMER, UNA APLICACION PARA REFORZAR LA MEMORIA DE TRABAJO Y
AFECTIVA EN PERSONAS QUE PADECEN ALZHEIMER

principal de paciente, fotos, completar, siluetas, caras, animales, comidas y principal
de cuidador. La estructura que siguen es la siguiente:

o

Scroll view: para permitir el desplazamiento hacia abajo, es decir, si no cabe
en la pantalla y aparece mas abajo. Debemos destacar que un scroll s6lo
puede tener un tipo de hijo, es decir, sélo mostrara un tipo, en nuestro caso la
tabla.

Table layout: para dar formato de tabla a la pantalla (cuadricula) y asi poder
poner las imagenes y debajo su texto

Table row: es cada celda de la tabla. Dentro de cada table row pondremos el
elemento 0 elementos a mostrar, en el caso de estas pantallas serian
ImageButtons y TextViews.

ImageButton: es una imagen clicable, es decir, sobre la que podemos pulsar
para que realice una accion, en nuestro caso, llevarnos a otra pantalla.
TextView: muestra un texto, en este caso, lo que significa el icono que
mostramos en el ImageButton.

|:| LinearLayout (vertical)
[Ab] txtFotos (TextView) - @ string/textoFotos
scrollFotos (ScrollView)
’:‘ tableFotos (TablelLayout)
E rowFotos1 (TableRow)
=2 imgCaras (ImageButton) - @drawable/iconocara
=2 imgAnimal (ImageButton) - @drawable/iconoanimal
E rowFotos2 (TableRow)
H_td txtCaras (TextView) - @string/caras
ﬁ_tﬂ txtAnimales (TextView) - @string/animales
E rowFotos3 (TableRow)
E rowFotosd (TableRow)
E rowFotos5 (TableRow)
E rowFotosb (TableRow)
E rowFotos7 (TableRow)
E rowFotos8 (TableRow)

Figura 93. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (imagenes y texto), en este caso, la

pantalla de Fotos.

B

@i 1]
)

Figura 94. Ejemplo de una pantalla con imagenes y texto, en este caso, la pantalla de Fotos.
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e Pantallas con imégenes y Spinners: estas pantallas son las de la mayoria de los
juegos. Las pantallas que siguen esta estructura son: famosos, sensaciones, pelo,
acuaticos, domésticos, granja, salvajes, platos, postres, frutas, verduras, deportes,
cuerpo, profesiones, colores, edificios y siluetasRelacionar. La de sonidos es muy
parecida a esta estructura, sélo gue en vez de mostrar 2 imagenes y debajo sus 2
Spinners, muestra cada imagen con su Spinner al lado, ya que la imagen es un
ImageButton para poder reproducir el sonido. La estructura que siguen es la siguiente:

o

Scroll view: para permitir el desplazamiento hacia abajo, es decir, si no cabe
en la pantalla y aparece méas abajo. Como ya hemos comentado anteriormente,
la vista de scroll sélo permite un hijo.

Table layout: para dar formato de tabla a la pantalla (cuadricula) y asi poder
poner las imagenes y debajo su Spinner para elegir la opcidn correcta.

Table row: es cada celda de la tabla. Dentro de cada table row pondremos el
elemento 0 elementos a mostrar, en el caso de estas pantallas serian
ImageViews y Spinners.

Image view: es una imagen, que no es clicable, sélo nos muestra la imagen
gue indiquemaos.

Spinner: Es una lista desplegable, que al pulsar sobre ella nos muestra los
elementos que le hayamos pasado en un array de valores para que elijamos la
opcién correcta.

Button: Es el botdn para pasar a la siguiente pantalla, que también le damos la
funcionalidad para que guarde los aciertos.

¥ U Device Screen

l:‘ LinearLayout (vertical
[#6] txtOpcionFotes (TextView) - @string/tedoOpcionFotos
scrollPostres (ScrollView)
’:‘ TableLayout

ETableRow
:_- imgNatillas (ImageView) - @drawable/postrenatillas
= imgTarta (ImageView) - @drawable/postretarta
ETableRow

i spinnerPostres1
1 spinnerPostres2

E TableRow

E TableRow

E TableRow

E TableRow

E TableRow

E TableRow

E TableRow

E TableRow

¥ buttonComprobarPostres - @string/btnComprobar

Figura 95. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (imagenes y Spinners), en este caso,

la pantalla de Postres.
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‘e

B &

»

o @i

Figura 96. Ejemplo de una pantalla con imagenes y Spinners, en este caso, es la pantalla de Postres.

Pantallas con imagenes y CheckBoxs: de este tipo de pantallas sdlo tenemos dos, la
de relacionar y la de marcar siluetas. Consiste en tener varias imagenes y seleccionar
los CheckBoxs siguiendo el criterio que se indique. Ademés tenemos que destacar,
que en el caso de relacionar, afiade un TextView debajo de cada grupo de imégenes
para indicar el criterio a seguir. La estructura que siguen es la siguiente:

o

Scroll view: para permitir el desplazamiento hacia abajo, es decir, si no cabe
en la pantalla y aparece méas abajo. Como ya hemos comentado anteriormente,
la vista de scroll s6lo permite un hijo.

Table layout: para dar formato de tabla a la pantalla (cuadricula) y asi poder
poner las imagenes y debajo su CheckBox para seleccionar las iméagenes
correctas.

Table row: es cada celda de la tabla. Dentro de cada table row pondremos el
elemento o elementos a mostrar, en el caso de estas pantallas serian Image
views y CheckBoxs.

ImageView: es una imagen, que no es clicarle, s6lo nos muestra la imagen
gue indiquemos.

CheckBox: Es un cuadro que nos permite seleccionar o no. Por defecto, estan
sin seleccionar.

Button: Es el botdn para pasar a la siguiente pantalla, que también le damos la
funcionalidad para que guarde los aciertos.
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Device Screen
D LinearLayout (vertical)
IEI txtTextoSiluetasMarcar (TextView) - @string/textobiluetasMarcar
E‘ scrollSiluetasMarcar (ScrollView)
DTableLayout
ETabIERDW
imgCaballo (ImageView) - @drawable/silustaslcaballo
imgCerdo (ImageView) - @drawable/siluetasicerdo

imgDelfin (IrmageView) - @drawable/silustasldelfin

LA By 5F &I

imgGallo (ImageView) - @drawable/siluctasTgallo
E TableRow
] cbSiluetas1 (CheckBox)
/] cbSiluetas? (CheckBox)
/| cbSiluetas? (CheckBox)
[+] cbSiluetas4 (CheckBox)
E TableRow
E TableRow

IEIthSiluetasMarcaﬁ (TextView) - @string/siluetasMarcarl

Figura 97. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (imagenes y CheckBoxs), en este
caso, la primera parte de la pantalla de siluetas marcar.

t SVl
‘oY

decciona 0k las aves

?EJ‘
MOQN

Figura 98. Ejemplo de una pantalla con iméagenes y CheckBoxs, en este caso, es la pantalla de siluetas marcar.

e Pantallas con EditTexts y TextViews: estas pantallas las hemos utilizado para
introducir datos. Las pantallas que siguen este esquema son login y registrarse.
Tenemos que destacar que la ventana de registrarse ademas incluye dos Spinners y
vista scroll. La estructura que siguen es la siguiente:

o Scroll view: para permitir el desplazamiento hacia abajo, es decir, si no cabe
en la pantalla y aparece més abajo. Como ya hemos comentado anteriormente,
la vista de scroll s6lo permite un hijo. S6lo en el caso de registrarse.

o ImageView: es una imagen, que no es clicable, s6lo nos muestra la imagen
gue indiquemaos.

o EditText: son campos de texto editables, para introducir los datos que
necesitamos en la app o modificarlos.

o TextView: Para mostrar algun texto que necesitemos en la app o informar
sobre alguna accion a realizar.
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o Button: Es el botdn para pasar a la siguiente pantalla, que también le damos la
funcionalidad para que guarde los aciertos.

¥ | Device Screen

|:| LinearLayout (vertical)
" | imgLogo (ImageView) - @drawable/iconcapp
[ txtApp (TextView) - @string/nombrelpp
[ | edtEmail (EditText)
| | edtContrasena (EditText)
ok btnAceptarlLogin (Button) - @string/btnAceptar
A tct (TextView)
[t txtRegistrarse (TextView) - @string/reg

Figura 99. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (EditTexts y TextViews), en este caso,
la pantalla de login.

AppZheimer

ACEPTAR

Rugistrarss

Figura 100. Ejemplo de una pantalla con EditTexts y TextViews, en este caso, es la pantalla de login.

e Pantallas con EditText y TextViews en forma de tabla: estas pantallas las hemos
usado para mostrar e introducir datos. Las pantallas que siguen este esquema son el
perfil cuidador, horas, general, informacion de paciente y comprobados. También
sigue una estructura parecida la pantalla de informacion, sélo que ésta tiene
Unicamente una ImageView y un TextView. Tenemos que destacar que la pantalla de
comprobados afiade una imagen. El esquema que siguen es el siguiente:

o Scroll view: para permitir el desplazamiento hacia abajo, es decir, si no cabe
en la pantalla y aparece méas abajo. Como ya hemos comentado anteriormente,
la vista de scroll sélo permite un hijo.

o Table layout: para dar formato de tabla a la pantalla (cuadricula) y asi poder
poner los TextViews y al lado su EditText correspondiente.

o Table row: es cada celda de la tabla. Dentro de cada table row pondremos el
elemento o elementos a mostrar, en el caso de estas pantallas serian
TextViews y EdiTexts.

o EditText: son campos de texto editables, para modificar los datos si lo
necesitamos.
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o TextView: Para mostrar algin texto que necesitemos en la app o informar
sobre alguna accion a realizar.

o Button: Es el botdn para pasar a la siguiente pantalla, que también le damos la
funcionalidad para que guarde los aciertos.

D LinearLayout (vertical)
[ab| it TextoPerfil (TexdtView) - @ string/textoPerfilCuidador
scrollPerfil (ScrollView)
l:‘ TableLayout
ETabIeRDw
@ txtMombreC (TextView) - @string/nombre
L. tctNombreCbd (EditText)
ETEHERDW
ETEHERDW
@ tutEmailC (TextView) - @string/email
L i tetEmailCbd (EditText)
ETEMERDW
ETabIERDw
ETEHERDW
ok btnGuardarPerfilCuidador (Button) - @string/btnGuardar

Figura 101. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (EditTexts y TextViews en forma de
tabla), en este caso, la pantalla de perfil cuidador.

Hombre
fipelidnes
Erttmail
Teletana

Frcin de nacimienin

Patiafilis & cango

GUARDAR

Figura 102. Ejemplo de una pantalla con EditTexts y TextViews en forma de tabla, en este caso, es la pantalla de perfil
cuidador.

e Pantalla con listado: esta pantalla la hemos usado para mostrar una lista con los
emails de los pacientes. La Unica pantalla que usa este esquema es listado pacientes.

Su esquema es el siguiente:
o ListView: muestra una lista con los elementos que le indiquemos de la base de

datos. Para darle formato hemos usado otra clase, linea.xml que tan sélo tiene
un TextView.

|:| LinearLayout (vertical)
@t}rﬂextoListado (TextView) - @string/textolistado
= list (ListView)

Figura 103. Captura del esquema de los componentes del layout que sigue este esquema (listado), la pantalla de listado
pacientes.
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Figura 104. Ejemplo de una pantalla con listado, la pantalla de listado pacientes.
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8 TESTEO Y RESULTADOS

8.1 Testeo mediante pruebas y personas cercanas.
Esta primera fase de testeo ha consistido en realizar nosotros mismos pruebas para detectar errores y
poder corregirlos, tanto errores que no habiamos contemplado como fallos en la resolucion por
cambiar de dispositivos. Por ello hemos realizado lo siguiente:

e Probar la app en el Smartphone que hemos usado durante todo el proceso del
proyecto, un Samsung Galaxy S3 mini con Android 4.1.2 y pantalla de 4”.
e Probar toda la funcionalidad de la app.
e Probar la app en otros dispositivos, como por ejemplo:
o LG G Flex 2 con Andorid 5.0 y pantalla de 5,5”.
Tablet Bq Edison 3 con Android 4.4 y pantalla de 10,1”.
Samsung Galaxy A3 con Android 5.0 y pantalla de 4,5”.
Sony Xperia T3 con Android y pantalla de 5,3”.

O O O

En esta fase también hemos hecho que personas cercanas (familiares, amigos, compafieros de clase)
prueben la aplicacion para después dar su opinidn, identificar algun fallo o posibles mejoras, y asi
probar la app también en més dispositivos. Para poder tener su opinion, hemos creado una encuesta en
Google Forms para que nos transmitieran todas sus sensaciones. Las preguntas que hemos redactado
para la encuesta son las siguientes:

e ;Has probado la aplicacion?

e ;Cudl es tu vision general?

e ;Crees que es Util para personas con esta enfermedad?
e ;Es intuitiva la aplicacion?

e Las imagenes se ven bien, con calidad?

e ;Los sonidos se escuchan bien?

e ;Las fotos son faciles de identificar?

e ;Los iconos son representativos, entendibles?

e ;Los colores son llamativos, atraen la atencién?

e ;Has encontrado algun error?

e Si has encontrado un error, ¢cual?

e ;Mejorarias algo?

¢ Silo mejorarias, ¢el qué?

e ;Quitarias algo de la aplicacion?

e Silo quitarias, ¢el qué?

e Por Gltimo, una nota del 1 al 10 pensando en personas con Alzhéimer.

Tras probarla, las sensaciones que nos han transmitido son realmente buenas. La nota media global es
de sobresaliente, y la minima que hemos obtenido en la encuesta ha sido de un 8. Para la mayoria de
personas que han probado la app, es intuitiva con buenas imégenes y con iconos representativos.
Ademas los colores de nuestra app les resultan atractivos y creen que captan la atencion del usuario, lo
cual es muy bueno. También hemos podido detectar que no hay fallos en la app, tan s6lo a una persona
le fall6 al registrarse con un teléfono extranjero, ya que esta app esta pensada para Espafia y, por tanto,
pide un teléfono con 9 digitos. Por ello, hemos contemplado esta excepcion y ya no falla, te indica los
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digitos que debe tener el teléfono. La conclusién que podemos obtener tras esta primera fase de testeo,
es que nuestra app ha tenido gran aceptacion y cumple nuestros objetivos fijados.

;Crees que es util para personas con esta enfermedad?

@ 5si
@ No

Figura 105. Ejemplo del resultado obtenido en la cuentas para la pregunta sobre la utilidad de la app.

8.2 Implantacién y pruebas del sistema en FAAM

La segunda fase de testeo ha consistido en llevar la app a una federacion para personas con
discapacidad, la FAAM, situada en Almeria. Tuvimos una reunion con el presidente de la asociacion,
Valentin Sola Caparros, la gerente, Isabel Valdés Tapia y la directora de la UGA (unidad de
gravemente afectados), Isabel Morales, para explicarle en qué consiste la app, las funciones que tiene
y ensefiarsela funcionando, ya que la Ilevdbamos instalada en nuestro Smartphone. Tanto el director
como la gerente, y por supuesto, la directora de la UGA quedaron muy satisfechos y mostrando gran
interés por la app, incluso por sus posibles mejoras. Tras la reunidon, Isabel Morales se comprometio a
poner la app a disposicion de personas con Alzhéimer para asi poder comprobar su efectividad, ya que
le parecié una herramienta muy Util para estos enfermos, y por ello, nos dirigimos al centro de dia de
la FAAM, donde se encuentra la unidad de gravemente afectados y tienen un nimero elevado de
pacientes con Alzhéimer.

En esta primera visita, Isabel Morales, una compafiera y yo hemos realizado un Excel para seleccionar
los pacientes con los que vamos a trabajar y dividirlos por grupos. Hemos consensuado 4 grupos:

e Pacientes sin diagnostico

e Pacientes con diagnostico leve

e Pacientes con diagnostico leve-moderado
e Pacientes con diagnéstico moderado

Tras esta primera visita, hemos decidido que haremos sesiones por las mafianas con cada paciente para
ir probando la efectividad de la app, dificultades y posibles mejoras. Todo esto, lo iremos recopilando
para hacer un informe final sobre la efectividad y aceptacion de nuestra app en la FAAM.

Las sesiones para probar los ejercicios con los usuarios, las hemos hecho de forma individualizada,
centrandonos en los pacientes de uno en uno, explicandoles en qué consistia cada ejercicio y qué
debian hacer en cada uno de ellos. Conforme avanzabamos en el grado de diagnéstico, hemos notado
la dificultad para realizar dichos ejercicios, falta de comprension e incluso, falta de atencién por parte
de algunos de ellos. Pero, en general, la mayoria de los pacientes se han mostrado muy receptivos y
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han colaborado abiertamente en la realizacion de las pruebas, agradeciendo poder realizarlas e incluso,
algunos queriendo hacer mas ejercicios de los que habiamos elegido para la muestra.

Para la realizacion del informe, hemos elegido algunos ejercicios a realizar por los pacientes, no todos
para gue no se les hiciera largo ni pesado. Los ejercicios que hemos elegido son los siguientes:

¢ Fotos-Animales-Granja: los pacientes deben decir de qué animal de granja se trata
e Fotos-Colores: los pacientes deben decir de qué color se trata

e Completar-Estaciones: los pacientes deben decir en qué estacion se realiza la accién
o Completar-Horas: los pacientes deben decir con nimeros lo que se le pregunte

o Siluetas-Completar: los pacientes deben decir de qué silueta se trata

e Sonidos: los pacientes deben decir qué estan escuchando

e Relacionar: los pacientes deben elegir qué dos objetos se relacionan

Tras realizar la prueba en 17 pacientes, hemos llegado a las siguientes conclusiones:

o El ejercicio de los animales de granja ha resultado bien y reconocian la mayoria de los
animales, sélo a veces han confundido la cabra y la oveja.

e El ejercicio de los colores ha ido bien, pero el morado lo han confundido mucho con azul.

e El ejercicio de las estaciones también ha ido bastante bien, pero confundian mucho el verano y
la primavera. Para muchos pacientes s6lo existe invierno o verano.

e El gjercicio de las horas, ha ido siendo mas complicado conforme avanzabamos en grado de
diagndstico, ya que para los pacientes con diagnostico moderado era bastante complicado
controlar los horarios.

e El ejercicio de las siluetas ha sido muy bueno, excepto por la imagen del autobus que casi
todos los pacientes decian que era un sillon. También algunos confundian la ldAmpara con una
sombrilla.

e En general, el ejercicio de sonidos ha resultado dificil. Sobre todo en personas con problemas
auditivos, algunos ni escuchaban y decian que todos era lo mismo ‘Teléfono’ porque aparece
por defecto en el Spinner.

e El gjercicio de relacionar también ha resultado un poco dificil para algunos pacientes.
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|

2 ConchaP 11 8 7 13 10

3 AuroraC 12 8 13 16 10{Muy activa, queria mas

4 Dolores M 12 8 10 16 10

5 Maria P 12 7 15 10 10

6

¢ Nombre [Fotos(12)[sonidos(®) [Completar(15][Relacionar(18) [siluetas(10) Jcomentaros ]
8 Antonio M 11 1 10 13 9|5onidos no ha querido, todo teléfono
3 Carnita S 10 5 12 16

10 Dulcenombre V 7 7 9 14 2

11 Lourdes M 10 5 14 16 10|Sonidos regular

12

13 Nombre  [Fotos{12)[Sonidos(8) [Completar(15)[Relacionar(18) [siluetas(10) [comentarios ]
14 Araceli P ] 7 10 16 2

15 Antonio P 12 2 12 16 2

16 |Isabel M 11 5 12 10 10

17 |Isabel Mo 10 5] 9 9 10

18 Gloria M 9 ] 10 10 8

19

°) Nombre  [Fotos{12)[Sonidos(8) [Completar(15)[Relacionar(18) [siluetas(10) [comentarios |
21 Carmen C 10 7 3 14 7

22 LoliN 12 8 11 14 6

23 Manuel R 10 7 13 14 10

24 Carmen D 10 1 5 14 10{Sonidos no ha querido

25

Figura 106. Imagen con las tablas de los resultados obtenidos con las pruebas realizadas en los 17 pacientes ordenados en 4
grupos segun su diagnastico.

Debemos destacar que hemos hecho uso de la LOPD, por ello no ponemos los apellidos de los
pacientes sélo su nombre y la inicial para preservar su intimidad y la confidencialidad de dichos datos.
Tras recoger los resultados, queremos ver en gréficas los datos segln los grupos que hemos hecho:

e En el primer grupo, podemos observar que los resultados son muy elevados, todos en todas las
categorias tienen mas de la mitad acertados, es decir, todos aprueban nuestros ejercicios.

Grupo 1: Sin deterioro

[

8

16 16

14

12 12 12

12
10 10 10 10 ¥ Concha P
10
B Aurora C
8 mDaolores M
6 B Maria P

Fotos(12) Sonidaos( 8) Completar(15) Relacionar(18) Siluetas(10)

Figura 107. Gréfico de columnas que muestra los resultados de los ejercicios de los 4 pacientes del grupo 1: Sin deterioro.
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En el segundo grupo, podemos observar como los resultados bajan levemente, especialmente
en sonidos. Aun asi, la mayoria de los ejercicios tienen mas de la mitad de respuestas
correctas.

Grupo 2: Leve demencia

H Antonio M

= Carnita §

B Dulcenombre V
mLowrdes M

Fotos(12) Sonidos( 8) Completar(15) Relacionar(18) Siluetas(10)

Figura 108. Gréfico de columnas que muestra los resultados de los ejercicios de los 4 pacientes del grupo 2: Leve demencia.

En el tercer grupo, vemos que los resultados estan mas homogéneos y que siguen estando por
encima de la mitad de correctas la mayoria, excepto uno de siluetas.

18

Grupo 3: Leve- moderada demencia

16 16

m Araceli P
B Antonio P
u Isabel M
B Isabel Mo
B Gloria M

Fotos(12) Sonidos( 8) Completar(15) Relacionar(18) Siluetas(10)

Figura 109. Gréfico de columnas que muestra los resultados de los ejercicios de los 5 pacientes del grupo 3: Leve-moderada

demencia.

En el cuarto grupo, vemos que los ejercicios de relacionar son totalmente iguales y son
bastante buenos. Debemos destacar que empeorar notablemente los resultados en completar,
esto se debe al ejercicio de horas, ya que al tener mas avanzada la enfermedad les cuesta
mucho pensar a qué horas realizan las cosas y saber cuanto tiempo pasa.
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Grupo 4: Moderada demencia

16

14 14 14 14

ECamenC
HLoli N
mMarmel B

ECamenD

Fotos(12) Sonidos(8) Completar(15) Relacionar(18) Siluetas(10)

Figura 110. Gréfico de columnas que muestra los resultados de los ejercicios de los 4 pacientes del grupo 4: Moderada
demencia.

Tras la realizacion de dichas pruebas en los pacientes de Alzhéimer, recoger los datos y comentar las
posibles mejoras, la FAAM ha redactado y firmado un documento que demuestra la prueba de nuestro
proyecto con los 17 pacientes y el interés en dicha aplicacion. (Véase Anexo).
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9 CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

En este proyecto se han conseguido los objetivos propuestos en un principio, de realizar ejercicios para
personas con Alzhéimer y corregirlos de forma automatica, con diferentes modalidades de juegos.

Como hemos visto en el desarrollo de este TFG, la definicion, disefio e implementacion de una app es
una tarea compleja y larga. Cualquier app por pequefia y poca funcionalidad que tenga requiere tiempo
para realizar cada una de las fases necesarias.

Como conclusion, podemos decir que nuestra app es muy Util y facil de usar para los enfermos de
Alzhéimer, les ayuda a que su enfermedad no avance dia a dia y a ejercitar su memoria de una forma
mas sencilla y ademas los acerca al mundo de las nuevas tecnologias, ya que realizan sus ejercicios
con una Tablet o Smartphone.

Como posibles mejoras o trabajos futuros para nuestra app podemos incluir los siguientes:

Migrar la app a i0OS, para que pueda usarse en iPhone y en iPad.
Ejercicios parecidos a los que tenemos en nuestra app, como por ejemplo:

o Recordar las relaciones de parentesco completando oraciones
Recordar cosas cotidianas completando oraciones y haciendo inversiones
Recordar la fonética escribiendo palabras
Recordar cosas relacionadas con el tiempo completando oraciones
Recordar los pasos a seguir para realizar cosas cotidianas como vestirse, preparar un
arroz o hacerse un café con leche, completando oraciones
Afadir un médulo nuevo, de inteligencia emocional. Este médulo consistira en que los
familiares o el cuidador del paciente subird fotos de sus familiares de pequefios y en la
actualidad (nietos, hijos, sobrinos, tios, padres, etc) y el paciente debera relacionar la foto
actual con la de pequefios. Otro ejercicio en este nuevo médulo podria ser mostrar la foto y
que el paciente diga quién es la persona gque aparece (tanto fotos actuales como de pequefios).
Mostrar la evolucién de los pacientes mediante gréaficas, tanto para que el paciente vea su
propia evolucion como para que el cuidador vea la evolucion de todos los pacientes a su
cargo.
Hacer la app bilinglie, traduciéndola a inglés. Elegimos el inglés porque es el idioma mas
usado en el mundo. Esta mejora no seria muy costosa, ya que tenemos el proyecto preparado
para ello habiendo puesto todas las palabras y oraciones en un archivo .xml.

O O O O
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IDE: Entorno de Desarrollo Integrado
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UML.: Lenguaje Unificado de Modelado

CASE: Computer Aid Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora
OMG: Object Management Group
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iOS: Sistema Operativo de iPhone

App: Aplicacion

FAAM: Federacion Almeriense de Asociaciones de Personas con Discapacidad)
HTA: Hierarchical Task Analysis, anlisis de tareas del usuario

UGA: Unidad de Gravemente Afectados

LOPD: Ley Orgéanica de Proteccion de Datos
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