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CAPITULO 1. INTRODUCCION

1.1. Introduccion

El desarrollo del presente trabajo presenta el proceso llevado a cabo para la actualizaciéon
de la aplicacion movil epione para seguimiento y caracterizacion de pacientes de la ips
Horisoes. Durante el desarrollo de la nueva version fue importante garantizar la calidad de
la misma y la solucién de fallas de cédigo existente aumentado asi la confiabilidad de la
aplicacion tanto para los usuarios como de los datos que en ella se manejaban.

Este trabajo muestra de manera contundente como el uso de herramientas tan sencillas
como una encuesta o un test de usuarios puede ayudar a encontrar problemas que no han
sido identificados y que son realmente un dolor de cabeza para los usuarios en temas de
usabilidad o estabilidad. Esto nos lleva al punto en que debemos realizar una interaccion
bastante importante con los usuarios para revelar su percepcion de la aplicacion, como el
uso diario afecta su rendimiento laboral y como podemos hacer que se mejoren los procesos
para su beneficio.

Durante el desarrollo del trabajo se miraran los procesos realizados para la validacion de
requisitos, métodos para determinar cuan usable es la aplicacién, test de usuarios vy
encuestas que permitieron determinar los factores mas importantes a trabajar en cuanto a
bugs, interfaces gréaficas y nuevas funcionalidades.

Un idea importante del trabajo era desarrollar la nueva versién haciendo uso de tecnologias
que permitan llevar la aplicacion a nuevos horizontes, por lo que se usaron herramientas de
desarrollo de ultima generacidn como lenguaje de programacion kotlin y patrén de
arquitectura MVVM usando programacion extrema como metodologia agil de desarrollo.

1.2. Planteamiento del problema

Las instituciones prestadoras de salud (IPS), estan encargadas de prestar los servicios
meédicos de consulta, hospitalarios, clinicos y de cuidados intensivos. Son contratadas por
las empresas promotoras de salud (EPS) para la utilizaciéon de esos servicios.

Las IPS necesitan realizar estudios de sus usuarios con el fin de ofrecer servicios de calidad
adaptados a sus caracteristicas. Entre las variables a estudiar estan desde los datos
personales, calidad de servicios publicos en su hogar, vias de acceso a su vivienda hasta
cantidad de consumo de sal en las comidas o de sustancias psicoactivas. Siendo
identificadas las caracteristicas, actitudes y preferencias, es posible realizar ajustes que
ayuden a cumplir los objetivos de la empresa. Este proceso es llamado “Caracterizacién” [1].



La caracterizacion de usuarios es la forma de describir usuarios por medio de variables
demograficas, geograficas y demas con el fin de identificar sus necesidades en salud y
motivaciones para acceder a un servicio.

Para realizar el proceso de caracterizacion en Colombia, el Ministerio de Salud utiliza una
herramienta web llamada “Registro para la Localizacién y Caracterizacion de Personas con
Discapacidad” o RLCPD [2]. Esta herramienta permite que una persona sea caracterizada
mediante el uso de un formulario extenso, cuyo tiempo de diligenciamiento es de
aproximadamente 40 minutos.

Colombia es un pais que aun cuenta con territorios que tienen conexion a Internet inestable
o inexistente [3] y el acceso a la informacién y conocimientos para usar estas plataformas
virtuales es limitada, por lo tanto, es poco posible realizar su caracterizacién haciendo uso
de la herramienta RLCPD.

La IPS Horizonte Social La Esperanza tiene su sede nacional en la ciudad de Popayan,
posee una herramienta web llamada EPIONE que es utilizada para el control de historias
clinicas, facturacion, seguimientos clinicos, control de personal entre otros. Adicionalmente,
esta IPS posee una aplicacién movil Android con el mismo nombre, la cual es una extension
de la version web y permite realizar el proceso de caracterizacion y seguimiento a
poblaciones en lugares remotos y de escaso acceso a la salud.

La IPS Horizonte Social La Esperanza (IPS HORISOES) necesita conocer las necesidades
de las poblaciones vulnerables. Asi, puede ser capaz de ajustar sus planes de trabajo y
focalizar sus esfuerzos en ciertas areas para mejorar sustancialmente los servicios de salud
y la calidad de vida de sus comunidades. La IPS ha encontrado que la mejor manera de
obtener esta informacion es por medio de la caracterizacion presencial.

Durante el proceso de caracterizacion, la aplicacion moévil Android debe recibir datos
introducidos por el gestor. Los tipos de datos introducidos varian de acuerdo con las
preguntas establecidas previamente por profesionales en salud. Al finalizar el formulario de
caracterizacion, la aplicacion debe realizar un calculo de riesgos de salud basado en las
respuestas del usuario y que el gestor le pueda dar recomendaciones de salud.
Posteriormente la informacién debe ser guardada localmente para que pueda ser
sincronizada con el servidor cuando sea posible obtener conexién a Internet.

Actualmente, los gestores han evidenciado problemas con la aplicacion movil. Entre ellos
podemos mencionar: la ubicacién brindada por el GPS, pérdida de informacion y calculo de
los riesgos. En primer lugar, no es posible determinar la ubicacién por medio del GPS. En
segundo lugar, los datos recopilados no son almacenados al momento de realizar dicha
peticidon, lo que origina volver a realizar el proceso completo. Por ultimo, y no menos
importante, la aplicacion mévil no ejecuta en forma adecuada el calculo de los riesgos y
programas a los que la persona debe aplicar.

Esta solucién pretende tener actualizada toda la informacion correspondiente a usuarios de
la IPS sin importar la ubicacién de los gestores, haciendo uso de la sincronizacién con la
nube. Esta caracteristica otorga la facultad al gestor de tener acceso a los datos siempre
que tenga una conexion a Internet wifi o moévil. Actualmente, este proceso evidencia un
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problema mas grande, donde los datos no son sincronizados y la informacion es perdida. El
gestor nunca es informado sobre la pérdida de esa informacién ya que es imposible saber,
desde la gestidn web, que el gestor ha intentado una sincronizacion que ha fallado.

Los problemas antes mencionados evidencian que no es posible confiar completamente en
los procesos realizados por la aplicacion. De esta manera la calidad del producto esta
comprometida y, por lo tanto, hay un impacto negativo directo sobre la informacion y el
trabajo de las personas implicadas en el proceso.

Para la IPS HORISOES es importante que sea verificado el cédigo existente de la aplicaciéon
movil EPIONE. Es solicitado un diagnostico y correccion completa de cdédigo y
funcionalidades, patrones de arquitectura y modelos de calidad aceptados por el mercado.
Todo lo anterior con el fin de tener una aplicacion confiable y compatible con nuevas
caracteristicas, versiones del sistema operativo y dispositivos.

Dicha verificacion debe tener en cuenta los errores reportados por los gestores y una
solucién parcial e incremental, ya que debe continuar el proceso de caracterizacion. La
reestructuracion de la aplicacion no debe impedir el uso de la herramienta actual y debe ser
un proceso independiente al de caracterizacion realizado en la actualidad.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar la nueva aplicacion mévil EPIONE para caracterizacion y seguimiento de
usuarios de la IPS Horizonte Social la Esperanza — IPS HORISOES.

1.3.2. Objetivos especificos

- Definir los nuevos requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion movil
EPIONE de acuerdo con las nuevas necesidades de la IPS Horisoes.

- Implementar la nueva aplicacién mévil EPIONE.

- Evaluar la usabilidad de la nueva aplicacion movil EPIONE de acuerdo con los
requisitos definidos por la IPS Horisoes.

10



CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE

2.1. Contexto general

Esta seccion profundiza en los conceptos mencionados a lo largo del planteamiento del
problema, como lo son caracterizacion poblacional, Android y pruebas.

2.2. Caracterizacion poblacional

El modelo de atencion integral en salud (MIAS) [4] es un conjunto de procesos de
priorizacion, intervencion y arreglos institucionales que direccionan de manera coordinada
las acciones de cada uno de los integrantes del Sistema General de Seguridad Social en
Salud (SGSSS). Tiene como propoésito crear integralidad en el cuidado de la salud y el
bienestar de la poblacién en los territorios en que sean desarrollados teniendo como objetivo
a las personas.

Componentes del
MIAS

° ,
e

. S
erminantes 50U
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Figura 1 Componentes del mias [4]

Como puede verse en la figura 1, la caracterizacion es el primer instrumento del componente
de progresividad y gradualidad del modelo MIAS, el cual pretende ejecutar la formulacién
del plan decenal de salud publica, la metodologia para analisis de situacion de salud, entre
otras tareas de importancia del modelo.

Los componentes mas importantes de la caracterizacion son:

- La caracterizacion territorial y demografica.

- La caracterizacion de la mortalidad.

- La caracterizacién de la morbilidad.

- La caracterizacion de los determinantes sociales de la salud.

- Priorizacion
Estos componentes deben ser ejecutados por parte de todas las entidades administradoras
de planes de beneficios en todos los departamentos, distritos y municipios que tengan al
menos un afiliado.

Los principales objetivos de la caracterizacion poblacional son:

Definir lineas base para la evaluacién de resultados en salud.

Definir prioridades basados en las necesidades de la poblacion y territorio.
Concertar y definir prioridades con las EPS.

Medir brechas sociales y valorar inequidades en la poblacion.

De esta manera es posible determinar las necesidades y problemas de salud en datos
organizados por territorios, personas, grupos de personas y lugares [4].

2.3. mHealth

Segun la Organizacion Mundial de la Salud, mHealth son las practicas de salud médicas y
publicas soportadas por dispositivos méviles [5], como teléfonos inteligentes, dispositivos
para monitorizar pacientes, entre otros.

La OMS! revela que el 83% de sus paises miembros reportaron al menos una iniciativa de
mHealth (ver figura 2). Indican que, aunque 19 paises no reportaron este tipo de iniciativas,
no es posible descartar que estén en desarrollo. Por el contrario, puede creerse que
pequefias organizaciones no gubernamentales estan llevando a cabo estas iniciativas y por
lo tanto no fueron parte del estudio.

! Organizacién mundial de la salud
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Figura 2 Regiones WHO [5]

Su estudio revela que, las iniciativas a nivel global pueden clasificarse en categorias que
reflejan las interacciones mejor establecidas entre el sistema de salud, el publico y entre el
propio sistema de salud. Estas categorias son:

- Comunicacién de usuarios hacia el sistema de salud.

- Comunicacion de sistemas de salud hacia el publico.

- Consulta de profesionales de la salud. Telemedicina.

- Comunicacién en emergencias.

- Monitorizacién de salud y encuestas en dispositivos moviles.

- Acceso a informacién para profesionales en salud en puntos de atencion.

Ademas, la mayoria de estos servicios equivalen a lineas de ayuda telefénica, servicios de
emergencia y telemedicina, entre otros.

Las iniciativas mHealth son afectadas en su implementacion debido a varios factores
dependiendo de la region a la que pertenecen. Por ejemplo, en la figura 3, puede observarse
que, en la region americana, las principales barreras en comparacion a niveles globales son:

- Prioridades del sistema de salud.
- Cuestiones legales.

- Costos.

- Conocimiento.

13
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Figura 3 Top de 4 barreras para la implementacion de mHealth en américa [5]

En cuanto a las prioridades del sistema de salud, son debidas a que las soluciones mHealth
no pueden establecerse por si solas, sino que deben ser obligatoriamente extensiones de
eHealth2, debido a que es requerido un elevado entendimiento de las aplicaciones mHealth
dentro del contexto de eHealth para alinear los beneficios y prioridades de ambas
tecnologias

El 50% de los paises de la regidbn americana reportan la ausencia de leyes de privacidad y
confidencialidad en el ambito mHealth. Los paises que estan en el proceso del desarrollo de
leyes y politicas sobre eHealth, deben incluir dentro de ese marco, mHealth como extension
y por lo tanto debe tener las mismas politicas, consideraciones legales y soluciones técnicas.

Los costos fueron reportados como barrera para el desarrollo por casi todas las regiones,
pues la inversidon de investigacion y desarrollo de sistemas es alta. Ademas, la mayoria de
los sistemas después de ser estudiados, no alcanzan a ser viables econdmicamente o
calcular su efectividad e impacto es muy complicado.

2 Es el uso de tecnologias de informacién y comunicaciones en la salud.
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2.4. Pruebas de calidad del software

Evaluar los aspectos principales de calidad de las aplicaciones usando un conjunto com-
pacto de criterios es primordial en el desarrollo de aplicaciones méviles [6]. Google propone
estos criterios basados en diferentes aspectos como navegacion, disefio, compatibilidad,
entre otros. Ademas, existen diferentes tipos de pruebas para aplicaciones en Android nativo,
las cuales ayudan a detectar errores de implementacion o de interfaz segun sea conveniente.

Existen diversos tipos de pruebas para garantizar el correcto funcionamiento de las aplica-
ciones moviles desde sus partes mas pequenas de codigo hasta las pruebas de integracion
mas estrictas que verifican la integridad completa de la aplicacién en el aspecto I6gico como
visual.

Para garantizar los puntos mencionados se realizaron pruebas unitarias con el framework
de pruebas JUnit [7] que nos favorece con herramientas para poder realizar pruebas de
manera sencilla. Las pruebas unitarias fueron implementadas para los viewmodels del pro-
yecto por lo que fue importante usar herramientas que facilitan el testeo de clases que hacen
uso de hilos diferentes al principal.

Para los test fue necesario también usar el framework Mockito [8]. Este framework permite
hacer implementaciones falsas de interfaces para poder aislar el cédigo a probar de interac-
ciones externas manteniendo todo el tiempo el control de la informacion de los diferentes
llamados que el codigo realiza, de esta manera se puede probar todos los casos de uso
posibles de ese codigo.

En la seccidn de controladores donde se us6 en su mayoria reactiveX [9] para la comunica-
cion con los viewmodels y obtencidn de informacién de las fuentes de datos, se hizo uso de
herramientas provistas por la misma libreria de reactiveX para pruebas de esos componen-
tes.

Se evalud la posibilidad de realizar pruebas de integracion instrumentadas con la libreria
espresso [10] que permitieran garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion simu-
lando la interaccion del usuario y validando los llamados de red a los servicios de la aplica-
cion web, sin embargo los tiempos programados para el desarrollo eran demasiado ajusta-
dos y teniendo en cuenta que la complejidad de este tipo de pruebas es bastante alta, se
tomo la decisién junto al coordinador de tecnologias de la ips que éstas no serian una prio-
ridad del proyecto.

2.5. Metodologia de gestidn y desarrollo del proyecto

En esta seccidn se presentan los conceptos y metodologias que se tuvieron en cuenta du-
rante el desarrollo del proyecto, con el objetivo de conseguir un desarrollo agil del mismo,
pero a su vez obteniendo la mayor satisfaccion posible en el usuario final.
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2.5.1.

En la figura 4 se pueden observar las caracteristicas de las metodologias agiles mas

Caracteristicas de metodologias agiles mas comunes.

comunes.
ROLES REGLAS VALORES
- Scrum Master - Mostrar el proceso - Comunicacién
- Duefio del producto - Limitar el trabajo en curso - Simplicidad

- Equipo de desarrollo

- Optimizar el flujo de trabajo

- Retroalimentacion

TABLEROS FISICOS CON COLUM-

ARTEFACTOS NAS - Respeto

- Backlog de producto - Cola de espera - Coraje

- Backlog de sprint - Andlisis PRACTICAS

- Incremento de funcio-

nalidad - En cola - Cliente en el sitio
PROCESOS - En curso - Refactoring

- Planificacidn - Desarrollo - Entregas cortas

- Reunion diaria - En cola - Planificacidn corta
- Revisidn - En curso -TDD

- Retrospectiva

- Implementacién

- Programacion par

-En cola
- En curso

Figura 4 Caracteristicas de las metodologias agiles mas comunes.

Fuente: adaptacion. Metodologias del desarrollo web https://slideplayer.es/slide/4115511/

En la tabla podemos observar que scrum posee una serie de roles, artefactos y procesos o
ceremonias que deben ser realizadas cada cierto tiempo para garantizar el cumplimiento del
marco. Para desarrollar el proyecto no se disponia del personal para cubrir los roles que el
marco propone, ademas una de las caracteristicas mas importantes del marco scrum es que
se debe tener una lista de tareas priorizada de producto y de sprint el cual no se tenia ya
que los requerimientos del proyecto eran cambiantes todo el tiempo.

Kanban es una metodologia que propone el uso de stickers para evidenciar las tareas por
hacer, en curso y terminadas, sus reglas proponen mostrar el proceso y el trabajo en curso
y que sea evidente para las personas de la organizacion, sin embargo al no tener una lista
de tareas priorizadas era de suma importancia terminar la tarea en curso y posterior a la
finalizacion evaluar cuales eran las tareas a seguir. No es propensa a cambios bruscos de
prioridad ya que en realidad la prioridad es la tarea en curso.

La metodologia de desarrollo agil extreme Programming tiene una caracteristica muy
importante y es cliente en el sitio. Al estar dentro de la organizacion y junto al cliente es
posible analizar los requerimientos y los diferentes cambios durante el desarrollo que se
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proponen para realizar los ajustes necesarios en el desarrollo. El propdsito era realizar
entregas continuas en intervalos reducidos de tiempo. También permite realizar
modificaciones de cddigo sin afectar la interfaz del usuario que es una de las metas del
desarrollo de este trabajo y por lo tanto fue la metodologia escogida bajo estos parametros.

2.5.2. Extreme Programming

Esta metodologia [10] hace parte de las llamadas metodologias agiles, implementa en si una
serie de requisitos que optimizan el uso de los recursos del proyecto y promueve los
elementos y principios del manifiesto agil [11]. EI manifiesto agil fue un documento escrito
por expertos en metodologias livianas llamados “la alianza agil”. Entre los integrantes de
este grupo se encontraban los fundadores de scrum y personajes que trabajaron en la
redaccion del primer libro sobre scrum.

En cascada lterativo XP

Analisis

Tiempo I]]]l]]]
u
Pruebas [ﬂ[lm]m]

Alcance
(a) (b) (c)

Figura 5 Comparacion del proceso agil de xp vs cascada vs iterativo.

Fuente: https://silo.tips/download/metodologia-agil-de-desarrollo-de-sofiware-xp

En la figura 4 se puede observar como la metodologia xp realiza un analisis durante cada
iteracién y se realizan muchas iteraciones a lo largo del tiempo, permitiendo ajustar el
proyecto a cambios de negocio y entregas incrementales [10].

Los elementos que expone el manifiesto agil son:

- Individuos e iteraciones sobre procesos y herramientas: se enfoca en que las
herramientas hoy en dia en el desarrollo de software solo causan retrasos pues se

17



usan incorrectamente o en vez de mejorar la comunicacion la hacen menos efectiva,
la idea es mejorar este aspecto haciendo uso de métodos que permitan la interaccion
cara a cara donde se puedan ver las expresiones de los involucrados y tener certeza
de que las personas estan concentradas en la conversacion, este método esta por
encima de cualquier documento escrito de procesos o chat.

Software funcionando por sobre documentacion exhaustiva: para el cliente es mas
oportuno tener un software funcionando que tener una cantidad significativa de
documentacion con diagramas e informacién detallada. Esta metodologia no quita el
hecho de que la documentacion es necesaria, pero solo la estrictamente necesaria
debera ser importante pues son soporte de hechos, permiten la transferencia de
conocimiento, registran informacién y en algunos casos son obligatorios por casos
legales, pero su importancia debe ser menor que el producto de software.

Colaboracion con el cliente por sobre la negociacion contractual: se pretende que
haya buena interaccion y relacion entre el cliente y los desarrolladores, pues son las
partes interesadas en el software. Uno de ellos lo quiere y el otro sabe como hacerlo
y trabajar en conjunto es la mejor forma de llegar al éxito. La metodologia propone
evitar la mala interaccién entre las partes y evitar que sea resuelta mediante minutas
o clausulas contractuales.

Respuesta ante el cambio por sobre seguir un plan: el negocio es un cambio constante
y la posibilidad de cambiar los planes sobre la marcha es un aspecto importante que
diferencia esta metodologia por sobre otras como el desarrollo en cascada. Esta
metodologia promueve la posibilidad de adaptarse a los cambios aun en fases tardias
del proyecto.

De estos elementos se obtienen entonces los 12 principios del manifiesto agil:

1.

2.

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana vy
continua de software con valor: Teniendo en cuenta que el cliente esta haciendo una
inversion, es correcto afirmar que se quiere un retorno lo mas pronto posible. Por eso
entrega temprana de software incremental a través de iteraciones garantiza un retorno
desde etapas tempranas del proyecto.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del proyecto: El
mercado esta en cambio constante y la habilidad de adaptarse a él aumenta las
posibilidades del cliente de competir contra otras empresas y dandole ventaja de
negocio sobre el mismo, pues la competitividad es demasiado alta y la velocidad de
adaptacioén es lo mas importante para el negocio.

Entrega de software funcional frecuentemente: Las iteraciones garantizan revisiones
de producto y procesos frecuentemente, permite corregir errores en etapas tempranas
del desarrollo y su duracion no debe ser menor a dos semanas ni superior a dos
meses, enfatizando que entre mas cortas las iteraciones mejores resultados se
obtendran.
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4. Cliente y desarrolladores trabajando juntos todo el proyecto: Generalmente se crea
un stack de tareas para ejecutar durante el desarrollo del proyecto y el cliente
solamente aparece cuando lo ve necesario, sin embargo para el equipo de desarrollo
es de vital importancia que el conocimiento del negocio este presente todo el tiempo,
de esta forma se realizan las tareas importantes para el cliente y se detectan y
corrigen errores en etapas tempranas del desarrollo, mejorando asi la calidad del
producto software y el cliente tendra el control del desarrollo segun sus intereses.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados: Darle el entorno y
apoyo que necesitan los desarrolladores es de suma importancia porque un individuo
y equipo motivado con gusto de hacer lo que hacen es lo que garantiza un software
de calidad. Confiarle la ejecucién del trabajo al equipo puede llegar a ser estresante
y bloqueante por lo que un lider servicial y colaborativo en momentos criticos es de
suma importancia para que su confianza como equipo se mantenga y no afecte el
desarrollo del producto software.

6. La conversacion cara a cara es el método mas eficiente de comunicacion: ldentificar
las expresiones de las personas cuando se esta en una conversacion puede ser
crucial para el desarrollo del proyecto, se puede identificar expresiones, desaciertos,
si esta triste o feliz y si esta cobmoda con el equipo o el proyecto. Ademas la solucién
a un problema mediante email o chat puede ser demorada mientras que en una
conversacion cara a cara puede ser solo cuestion de minutos.

7. El software funcional es la medida principal de progreso: Para medir el progreso del
desarrollo de software no se necesitan lineas base de cronogramas ni porcentajes,
se necesita la retroalimentacion del usuario final y es la que dira la medida real de
progreso del desarrollo. Hacerlo en cada iteracion garantiza un avance significativo
positivo y por el contrario si lo hace al final del proyecto, solo sabra el progreso en esa
instancia.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible: Mantener el ritmo sostenido
durante las iteraciones da la capacidad al equipo de predecir la cantidad de trabajo
que pueden realizar entre la planeacion y la revision de la iteracion aumentando la
productividad.

9. La atencidon continua a la excelencia técnica y al buen disefio: Aunque se tenga un
software funcionando no implica que la calidad técnica del desarrollo sea optima, se
debe siempre tener en mente la mejora técnica constante y la automatizacién de
procesos manuales, pues con estos se evitan futuros problemas de desarrollo y
errores humanos que pueden salir caro en etapas tardias del desarrollo.

10.La simplicidad o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial:
Realizar tareas que no aportan un valor verdadero al proyecto son innecesarias como
documentacion exhaustiva y detallada, disefios graficos que no hacian falta,
reuniones innecesarias que involucran tiempo del equipo entre otras. Evitar este tipo
de actos garantiza software de valor y perdidas de inversion del cliente, que al final
sera unico afectado.
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11.Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-

organizados: Los equipos auto-organizados son mas poderosos que cualquier
individuo, una persona con excelencia técnica dara buenos resultados pero
trabajando en equipo pueden salir mejores ideas que afecten positivamente el
proyecto.

12.A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento: la mejora continua consiste
en revisar periodicamente en cada iteracion como se esta haciendo el trabajo y cuales
son las oportunidades de mejora para la proxima iteracion.

CAPITULO 3. ANALISIS DE REQUISITOS

En este capitulo se analiza el estado de la aplicacién basados en los requerimientos funcio-
nales y no funcionales de la misma exigidos por la IPS HORISOES para poder determinar el
impacto directo sobre el desarrollo y poder tener una orientacién clara sobre los caminos a
tomar durante del desarrollo.

3.1. Analisis previo

Durante una entrevista informal con el coordinador de TIC de la IPS HORISOES, se lograron
definir algunos de los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener la aplicacion en
este momento, de esta forma se puede entrar a evaluar los diferentes aspectos que los con-
forman y poder actuar directamente sobre ellos en el momento del desarrollo.

El coordinador manifiesta que los requisitos deben ser los siguientes:

R1
R2
R3
R4

R1

R2
R3
R4
R5

R6
R7

REQUISITOS NO FUNCIONALES
Rapidez
Confiabilidad
Usabilidad
Compatibilidad
REQUISITOS FUNCIONALES
Debe poder ser usada con o sin internet

Debe poder subir y bajar informacién de la nube
Debe obtener la ubicacion del dispositivo de forma exacta con o sin internet

Debe ser capaz de adaptarse a nuevas encuestas creadas desde la web

Debe ser capaz de guardar y reanudar procesos de caracterizacion que aun no se
hayan terminado
Debe poder calcular riesgos con exactitud

Debe mapear la ubicacion de los usuarios.
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R8

Debe mostrar estadisticas del trabajo de campo de los gestores.

Tabla 1 Requisitos

De manera mas detallada, el coordinador manifiesta para los requisitos no funcionales lo
siguiente:

R1. Rapidez — La aplicacién debe correr de manera fluida en cualquier dispositivo,
exclusivamente en las tabletas que se usan en la empresa que poseen caracteristi-
cas de dispositivos Android de gama baja.

R2. Confiabilidad — Debido a que la aplicacion maneja informacion delicada de
usuarios, es necesario que la integridad y confiabilidad de la informacién sea la mas
alta para evitar cualquier riesgo de pérdida de informacién o almacenamiento inco-
rrecto de la misma.

R3. Usabilidad — La aplicacion debe poder ser usada por personas con escaso co-
nocimiento sobre tecnologia e intuitiva para que su trabajo sea mas facil de realizar,
para que ahorren tiempo en cada visita y puedan visitar mas hogares durante una
jornada laboral.

R4. Compatibilidad — Debido a que los desarrollos se hacen cada vez con nueva
tecnologia, es necesario que la aplicacidn mantenga su compatibilidad con dispositi-
vos antiguos y funcione de la misma manera que en dispositivos nuevos.

Ademas de lo mencionado anteriormente, el coordinador asegura que la aplicacion debe
hacer los siguientes requisitos funcionales:

R1. Debe poder ser usada con o sin internet — Dadas las condiciones y ubicaciones
donde los gestores de la IPS HORISOES deben realizar sus labores es muy proba-
ble que no posean internet por wifi 0 cobertura alguna de datos celulares durante
sus visitas. Por este motivo es necesario que la aplicacion deba poder ser usada
con o sin internet permitiendo la autenticacion de los gestores con cualquiera de es-
tas condiciones y la aplicacion se comporte de manera 6ptima en ambos casos.

R2. Debe poder subir y bajar informacion de la nube — Teniendo en cuenta que todo
el tiempo existen modificaciones a las encuestas, la aplicacion debe ser capaz de
actualizar su base de datos con la nueva informacion y que los datos recolectados
por los gestores puedan subirse y guardarse en la nube para que sean analizados
posteriormente.

R3. Debe obtener la ubicacion del dispositivo de forma exacta con o sin internet —
Los dispositivos méviles son capaces de acceder a servicios de ubicacion y algunas
de las encuestas tienen preguntas que solicitan la ubicacién del encuestado, en este
caso la aplicacién deber proveer de manera exacta la ubicacién actual del disposi-
tivo para que los casos de seguimiento puedan ser rastreados de manera mas facil.
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R4. Debe ser capaz de adaptarse a nuevas encuestas creadas desde la web — Las
encuestas son debidamente creadas por profesionales de la salud que hacen parte
de la ips en la aplicacion web de epione, por lo tanto la aplicacion mévil debe adap-
tarse a cualquier cambio que sea implementado en la web.

R5. Debe ser capaz de guardar y reanudar procesos de caracterizacion que aun no
se hayan terminado — Es posible que los gestores encargados de realizar las carac-
terizaciones tengan distintos motivos para no terminar de realizar una encuesta de
un usuario, asi que es necesario que la aplicacién guarde el estado de la encuesta
para que pueda ser continuada en un tiempo posterior.

R6. Debe poder calcular riesgos con exactitud — Las caracterizaciones a cargo de la
ips Horisoes estan enfocadas en encontrar riesgos de salud en las personas de
acuerdo a la informacién suministrada en las encuestas, por este motivo es indis-
pensable que los calculos se hagan de manera rapida y correcta ofreciendo un alto
indice de aciertos en los riesgos segun las configuraciones hechas por los profesio-
nales en salud de la ips Horisoes.

R7. Debe mapear la ubicacion de los usuarios — Cuando se tiene un caso de segui-
miento, el gestor debe ver un mapa donde se le indique la ubicacion de los usuarios.

R8. Debe mostrar estadisticas del trabajo de campo de los gestores — Cuando se
defina un rango de fechas, la aplicacion tiene que mostrarle al gestor una lista de los
trabajos realizados en esas fechas y una grafica que le indique al gestor su compor-

tamiento mes a mes.

El ingeniero Simon tenia claros los requerimientos que la ips Horisoes quiere en la aplicacion
pero es necesario obtener informacién adicional por parte de los gestores de caracterizacion.

Para poder obtener esta informacion se realizé una encuesta de satisfaccion (ver Anexo A)
a los gestores antes de empezar el desarrollo con algunas preguntas basicas obteniendo asi

los siguientes resultados:

Pregunta Si |No Comentarios

¢, Siente usted que la aplicacion tarda mucho 2|12

en abrir?

¢,Cree que la aplicacion tarda mucho en ini- 9|5

ciar sesion?
siempre parece que no estad haciendo

: nada
¢,Cree que el tiempo de descarga de recursos .
) o 14| 0 |se trabay toca salir y entrar de nuevo

(sincronizacion) es demorada? . - .
aveces no se actualiza asi tenga internet
por wifi

¢ Siente que la aplicacion es facil de usar? 5|9
falla mucho cuando obtiene la ubicacion

¢La aplicacion falla constantemente? 14| O |aveces se cierra cuando calcula los ries-
gos
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se cierra cuando se le toma la foto a los
documentos o a la fachada de las casas

falla cuando se toman fotos

siempre coge la misma ubicacion

Tabla 2 Encuesta de satisfaccion

En la informacion evidenciada en la ilustracion anterior se puede observar que de un total de
14 personas que respondieron la encuesta, podemos interpretarla de esta manera:

- ElI14.28% sienten que la aplicacién tarda mucho en abrir y el 85.72% sienten lo con-
trario

- EI64.28% creen que la aplicacion se demora en iniciar sesiéon y el 35.72% creen que
el inicio de sesion no es demorado

- EI'100% de los encuestados manifiesta que el proceso de sincronizacion es muy de-
morado

- EI64.28% sienten que la aplicacién no es facil de usar.

- EI 100% manifiestan que la aplicacion suele fallar en algun punto del proceso.

Esta encuesta permiti6 encontrar algunos de los focos de fallos que posee la aplicacion y
por lo tanto se pudieron atacar ciertos puntos débiles que segun esta informacion, eran:

- Pantalla de sincronizacion
- Ubicacién

- Modulo de riesgos

- Captura de fotos

Sin embargo no se tuvo una respuesta clara ni comentarios sobre la pregunta 4 que dice

“¢ Siente que la aplicacion es facil de usar?”, por lo que se entré a verificar la interfaz grafica
de usuario para determinar si era posible mejorar la experiencia de usuario.

3.2. Estado inicial de la aplicacion

Para analizar los requisitos no funcionales se organizé un plan de trabajo que permitio
comparar cada uno de ellos antes y después del desarrollo, para asi poder evidenciar los
cambios en cada uno de ellos.
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Para poder evaluar los requisitos funcionales fue necesario verificar cuales se cumplian, de
esta forma se podia entrar a implementar los que no se cumplian y a mejorar los que si se
cumplian.

3.2.1. Verificacion de requisitos no funcionales

Para realizar la evaluacion de los requisitos no funcionales se organizé un plan de trabajo
en el que se analizaron distintos escenarios de uso de la aplicacion, tiempo de ejecucion,
consumo de memoria RAM, procesamiento, consumo de red y consumo de bateria de cada
escenario.

Los escenarios a tener en cuenta fueron:

- Inicio de la aplicacion

- Proceso de login sin internet

- Proceso de login con internet

- Iniciar el proceso de creacion de persona nueva

- Iniciar el proceso de persona existente

- Iniciar proceso de caracterizacion

- Calcular riesgos del usuario

- Sincronizar una caracterizacién terminada

- Sincronizar tres caracterizaciones terminadas de forma conjunta

- Sincronizar cinco caracterizaciones terminadas de forma conjunta

A continuacion se describen las condiciones de cada uno de los escenarios.

Nombre Inicio de la aplicacion.

Actor que inicia | Desarrollador.

El desarrollador debera iniciar la aplicacién y espe-
rar que la aplicacion inicie hasta el punto que le per-
Descripcion mita escribir sus datos de inicio de sesidn ya que la
aplicacién valida el acceso a internet antes del lo-
gin.

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debera tener el dispositivo con la
carga completa

El desarrollado debera observar en la pantalla el
formulario de login después del dialogo de carga.
Tabla 3 Escenario 1

Precondicién

Poscondicion

Nombre Proceso de login sin internet

Actor que inicia | Desarrollador.

El desarrollador debera digitar sus credenciales,
Descripcion presionar el botdn de iniciar sesién y esperar a que
la aplicacién le muestre el dashboard principal.
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Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacién.

El desarrollador deberéa tener credenciales de au-
tenticacion validas.

El dispositivo debera estar desconectado de inter-
net

Poscondicion

El desarrollador debera observar en la pantalla el
dashboard principal.

Tabla 4 Escenario 2

Nombre

Proceso de login con internet

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcion

El desarrollador debera digitar sus credenciales,
presionar el botdn de iniciar sesién y esperar a que
la aplicacién le muestre el dashboard principal.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debera tener credenciales de au-
tenticacion validas.

El desarrollador debera haber iniciado sesion en la
aplicacién antes y haber descargado los recursos
por primera vez.

El dispositivo debera estar conectado a internet

Poscondicion

El desarrollador debera observar la pantalla princi-
pal.

Tabla 5 Escenario 3

Nombre

Iniciar el proceso con creacién de persona nueva

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcién

El desarrollador debera buscar la opcion de iniciar
la caracterizacién y asumir que el proceso se rea-
liza con una persona nueva, registrar los datos rela-
cionados en el formulario, en ese momento acep-
tara y guardara los cambios y dara click en el botén
gue permite iniciar la caracterizacion.

Precondicion

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debera haber iniciado sesién en la
aplicacion.

Poscondicion

El desarrollador debera observar la pantalla de mé-
dulos de caracterizacion.

Tabla 6 Escenario 4

Nombre

Iniciar el proceso con persona existente

Actor que inicia

Desarrollador.
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Descripcion

El desarrollador debera buscar la opcion de iniciar
la caracterizacion y buscar a un usuario ya sea por
namero de cedula o nombre completo, registrar los
datos relacionados en el formulario, en ese mo-
mento aceptara y guardara los cambios y dara click
en el boton que permite iniciar la caracterizacion.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacién.

El desarrollador debera haber iniciado sesiéon en la
aplicacion.

Poscondicion

El desarrollador debera observar la pantalla de mé-
dulos de caracterizacion.

Tabla 7 Escenario 5

Nombre

Iniciar el proceso de caracterizacién

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcion

El desarrollador deberia iniciar el proceso de carac-
terizacion para una persona nueva o existente y
ejecutar el proceso de captura de informacién hasta
terminar todas las preguntas y médulos disponibles
y finalizara antes de dar click en el boton guardar
gue aparece justo después de completar el ultimo
modulo.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debera haber elegido un usuario
existente o crear uno nuevo para el proceso.

Poscondicion

El desarrollador debera observar en la pantalla del
dispositivo el botdn que le permite guardar la cap-
tura de la informacion.

Tabla 8 Escenario 6

Nombre

Calcular riesgos del usuario

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcion

El desarrollador presionara el botén de guardar en
la pantalla de moédulos justo después de finalizar el
ultimo modulo y esperara a que la aplicacion calcule
y muestre el resumen de los riesgos para el usua-
rio.

Precondicion

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debera haber capturado la informa-
cién de la caracterizacion completamente.

Poscondicion

El desarrollador observara en el dispositivo un resu-
men de los riesgos a los que puede aplicar el usua-
rio.

Tabla 9 Escenario 7

Nombre

Sincronizar una caracterizacion terminada

Actor que inicia

Desarrollador.
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Descripcion

El desarrollador ira a la lista de fichas de caracteri-

zacion terminadas, seleccionara cual desea sincro-
nizar, presionara el botén de sincronizacion y espe-
rara a que el proceso haya terminado satisfactoria-

mente.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacién.

El desarrollador debié terminar el proceso de carac-
terizacion de un usuario y su respectivo célculo de
riesgos.

Poscondicion

El desarrollador observara en el dispositivo un dia-
logo que le indica que la sincronizacion se realizé
correctamente y la ficha de caracterizacién ya no
hace parte de la lista de fichas finalizadas.

Tabla 10 Escenario 8

Nombre

Sincronizar tres caracterizacion terminadas

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcion

El desarrollador ira a la lista de fichas de caracteri-
zacion terminadas e identificara las 3 fichas termi-

nadas, presionara el botén de sincronizacion y es-

perara a que el proceso haya terminado satisfacto-
riamente.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debié terminar el proceso de carac-
terizacion de tres usuarios y su respectivo calculo
de riesgos.

Poscondicion

El desarrollador observara en el dispositivo un dia-
logo que le indica que la sincronizacion se realizé
correctamente y la ficha de caracterizacién ya no
hace parte de la lista de fichas finalizadas.

Tabla 11 Escenario 9

Nombre

Sincronizar cinco caracterizacion terminadas

Actor que inicia

Desarrollador.

Descripcion

El desarrollador ira a la lista de fichas de caracteri-
zacion terminadas e identificara las 5 fichas termi-

nadas, presionara el botén de sincronizacion y es-

perara a que el proceso haya terminado satisfacto-
riamente.

Precondicién

El desarrollador debera tener activo el profiling de la
aplicacion.

El desarrollador debi6 terminar el proceso de carac-
terizacion de tres usuarios y su respectivo célculo
de riesgos.

Poscondicion

El desarrollador observara en el dispositivo un dia-
logo que le indica que la sincronizacion se realizo
correctamente y la ficha de caracterizacion ya no
hace parte de la lista de fichas finalizadas.
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Tabla 12 Escenario 10

3.2.2. Validacién de escenarios

En este numeral se realizaron las validaciones de los diferentes escenarios planteados
anteriormente haciendo uso de la herramienta de perfilamiento de Android studio, de esta
manera podemos verificar el performance de la aplicacion.

Todas los escenarios fueron ejecutados en un dispositivo tipo tableta Lenovo tab3 con 1GB
de memoria RAM que es el dispositivo estandar que maneja la IPS con todos sus
colaboradores. La herramienta de desarrollo y perfilamiento fueron ejecutadas en un
computador portatil Asus con procesador Intel i7 de octava generacion, 12GB de memoria
RAM vy disco de estado sélido.

La

Los resultados relacionados en la tabla 13 fueron los obtenidos después de realizar la
respectiva validacion de cada escenario y en un ambiente controlado por el desarrollador.

CPU Memoria

(max | RAM(max Red(max
Escenario Tiempo(seg)| %) MB) B/s) Energia
Inicio de la aplicacion. 13,43 37 122,4 144.8 Media-Alta
Proceso de login sin internet 1,644 41 67,9 4 Media
Proceso de login con internet 154,25 56 72 27400 Alta
Iniciar el proceso con crea-
cién de persona nueva 31,4 43 70,2 0 Media
Iniciar el proceso con per-
sona existente 41,9 73 96,8 0 Alta
Iniciar proceso de caracteri-
zacion 612 70 113 0 Alta
Calcular riesgos del usuario 15,5 83,7 89,1 0 Alta
Sincronizar una caracteriza-
cion terminada 11,3 62,6 88,6 2530 Media-Alta
Sincronizar tres caracteriza-
ciones terminadas de forma
conjunta 14,8 61,3 90,2 2740 Media-Alta
Sincronizar cinco caracteri-
zaciones terminadas de
forma conjunta 16,6 62,8 90,5 3020 Media-Alta

Tabla 13 Validacion de escenarios
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En la entrevista informal con el coordinador, manifiesta que los requisitos no funcionales R1,
R2 y R3 no se cumplen a cabalidad, por lo tanto los resultados anteriores sirven como base
para evaluar después del desarrollo las diferentes mejoras que mejoren los datos y cumplan
las exigencias de la IPS HORISOES.

3.2.3. Evaluacion del producto existente

Para poder tener informacion fiable sobre el comportamiento de la aplicacion en el area de
produccion, se contacté con 12 gestores para que realizaran los procedimientos de algunos
de los escenarios expuestos anteriormente los cuales el coordinador cree que son los mas
importantes, pero esta vez se hace con la finalidad de saber cual es la experiencia de ellos
frente a la aplicacion y si es posible terminar las tareas en tiempos establecidos por la IPS
HORISOES los cuales se cree que son los tiempos 6ptimos para esas tareas.

3.2.4. Test de usuarios

Para esta seccion de hizo uso de un test de usuarios [12] que contempla los siguientes
escenarios.

- Iniciar el proceso de creacion de persona nueva
- Iniciar el proceso de persona existente
- Iniciar proceso de caracterizacion

- Calcular riesgos del usuario
- Sincronizar una caracterizacion terminada

coD 01 Tiempo maximo 2 minutos
Meta Crear persona nueva dentro del aplicativo

Punto de partida  Dashboard principal

Descripcién a participante

Llegas a la casa de un usuario de la ips para caracterizarlo a él y a su familia, sin
embargo uno de los usuarios no esta en la base de datos de la aplicacion por lo
que tendras que crearlo dentro de la aplicacion.

CcOoD 02 Tiempo maximo 1 minuto
Meta Actualizar los datos de un usuario existente

Punto de partida  Dashboard principal

Descripcidn a participante
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Llegas a la casa de un usuario de la ips para caracterizarlo a él y a su familia,
cuando inicias el proceso de caracterizacion buscas al usuario por numero de
identificacion o nombre, el usuario esta registrado en la base de datos por lo que
procedes a actualizar los datos.

coD 03 Tiempo maximo 10 minutos
Meta Capturar los datos de caracterizacién de un usuario

Punto de partida  Pantalla de seleccion de usuario.

Descripcidn a participante

Cuando ya has identificado al usuario dentro de la aplicacién, procedes a
continuar y capturar los datos de cada uno de los moédulos de la encuesta hasta
cuando hayas completado el ultimo modulo.

COoD 04 Tiempo maximo 2 minutos
Meta Calcular los riesgos y guardarlos

Punto de partida  Pantalla de modulos

Descripcidn a participante

Al terminar de llenar cada uno de los médulos de la encuesta, en la parte inferior
de la pantalla se habilita un botdn el cual permite calcular los riesgos segun la
informacion ingresada en la encuesta, cuando aparece el resumen de los riesgos
deberas informarselos al usuario y al termino presionar el boton guardar que te
llevara nuevamente al dashboard principal.

COoD 05 Tiempo maximo 1 minuto
Meta Sincronizar ficha de caracterizacion

Punto de partida  Dashboard principal

Descripcién a participante

Cuando ya hayas realizado al menos una caracterizacion y tengas conexion a
internet, deberias ingresar a la lista de fichas de caracterizacién terminadas y
presionar el botén de sincronizacion, lo que permitira que los datos de la misma
sean subidos a los servidores de la ips Horisoes.

Tabla 14 Test de usuarios

3.2.5. Ejecucioén
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La evaluacién de la aplicacion se realizé de una forma sencilla debido a que la comunicacién
con los gestores es altamente reducida por su ubicacion, asi que se obtuvieron 12 voluntarios
que fueron informados y asesorados por sus respectivos coordinadores para la ejecucion de
las tareas.

Los pasos para la ejecucion fueron:

- Envio de correo electronico a los coordinadores con la informacion de los
escenarios a evaluar.

- Se le aclaro a los coordinadores que la prueba va enfocada a la aplicacion y no al
gestor, esto con el fin de evitar presiones al gestor frente a su coordinador y reducir
el riesgo de fallos.

- Se le pide al coordinador que tome el tiempo de realizacion de cada tarea y sea
devuelta en forma escrita.

- Se le pide el favor al coordinador que al finalizar las pruebas, le pregunte al gestor
cual fue su mayor problema y cuales cree que se pueden mejorar y de qué forma.

- Agradecimiento a coordinadores y gestores por su tiempo y empefio en la
realizacién de las tareas.

3.2.6. Resultados

En la siguiente tabla se muestra el resultado de las pruebas teniendo en cuenta si hubo
errores (E), el tiempo en segundos (T) y si la tarea fue completada la primera vez que fue
ejecutada (C).

Tareas
Usuarios 1 2 3 4 5

E T C E T C E T C E T © E T C
Ul NO 48 Sl NO 22 Sl Sl 70 NO NO | 112 Sl NO 15 Sl
U2 NO 35 Sli NO 20 Si NO 483 Sl NO 82 Sl NO 13 S
U3 NO 73 Sl NO 33 Sl NO | 580 Sl NO | 100 Sl NO 16 Sl
U4 NO 62 S| NO 28 Si Si 115 NO NO 98 Sl NO 15 S
U5 NO 55 Sl NO 25 Sl NO | 520 Sl NO 97 Sl NO 16 Sl
U6 NO 52 Sl NO 35 S| NO | 420 Sl NO | 133 Sl NO 13 Sl
U7 NO 61 Sl NO 28 Sl NO | 459 Sl NO | 108 Sl NO 15 Sl
U8 NO 49 Sli NO 25 SlI NO 478 Sl NO 116 Sl NO 15 Sl
U9 NO 63 S| NO 32 Sl NO 502 Sli NO 127 Sl NO 15 S
u10 NO 52 Sl NO 29 Sl Sl 98 NO NO | 108 Sl NO 13 Sl
Ull NO 64 Sl NO 20 Sl NO | 469 Sl NO | 113 Sl NO 15 Sl
ui12 NO 48 Sl NO 26 S| NO | 438 Sl NO | 120 Sl NO 14 Sl

Tabla 15 Resultados test de usuarios

Para realizar un analisis mas grafico miraremos la siguiente ilustracion de usuarios vs tiempo
discriminadas por tareas.
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Tareas de usuarios vs tiempo - Antes
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Figura 6 Tareas de usuarios — antes

En la figura 8 se observa como los usuarios 1,4 y 10 tuvieron problemas ejecutando la tarea
10 y se evidencia la diferencia de tiempo que es bastante significativa mientras que los
demas tiempos fueron muy parecidos.

Los demas gestores finalizaron las tareas correctamente.

Ademas de los resultados presentados anteriormente, los gestores que tuvieron fallos
manifestaron los puntos de fallo y algunos de ellos hicieron algunos comentarios basados
en su experiencia los cuales fueron:

Fallos:

- Indican que la aplicacion se cerré cuando trataron de tomar foto a la fachada de la
casa veces.

- Indican que la aplicacion se cerré cuando trataron de tomar foto a la identificacion
del usuario.

Observaciones:

- Cuando se presiona un botdn, la aplicacién no muestra algun indicador de
procesamiento (loader).
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- Cuando se toma la ubicacion sin importar el lugar donde estén, siempre pone la
misma.
- El menu lateral muestra las opciones muy pequenias.

3.3. Conclusiones

En este punto ya se tiene informacién clave sobre la aplicacion, su comportamiento y la
perspectiva de ella desde el lado del usuario, por lo que se pueden obtener las siguientes
conclusiones:

- La aplicacion posee tiempos de procesamiento bastantes altos. Esto indica que tarda
mas tiempo de lo necesario en realizar tareas basicas y por lo tanto reduce su rapidez.

- Falla cuando intenta tomar fotos o guardar la ubicacion produciendo una mala
experiencia de usuario y reduciendo su confiabilidad.

- La cantidad de fallos que tiene la aplicacion reduce la productividad de los gestores
durante el proceso de caracterizacion, este problema afecta directamente su tiempo
de trabajo y minimiza la cantidad de procesos finalizados.

- Se deben desarrollar ademas, las nuevas funcionalidades que la IPS HORISOES
quiere que sean incluidas en la aplicacion.

CAPITULO 4. DESARROLLO

4.1. Metodologia.

Para abordar el proyecto de la mejor forma posible dadas las condiciones de la IPS HORI-
SOES vy del proyecto, se implementd la metodologia de desarrollo XP (Extreme Program-
ming) o programacion extrema [10].

4.1.1. Generalidades.

Extreme Programming es una metodologia agil enfocada a mejorar la comunicacion vy las
relaciones entre los miembros del equipo, de esta forma se aumenta la productividad y la
eficacia de cada trabajo realizado mediante iteraciones y entregas continuas de artefactos
con valor real para el cliente.

Esta metodologia tiene dos caracteristicas que son muy importantes que sirvieron como
base para elegirla para el desarrollo del proyecto.

Una de las cualidades de esta metodologia es que permite adaptar los esfuerzos de

planeacion, desarrollo, entregas y prioridades del cliente a cambios importantes de negocio
aun cuando el proyecto ya lleva un avance significativo.
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La otra cualidad que tiene esta metodologia es que propone entregas en cada iteracion
planificada.

Teniendo en cuenta que el proyecto ya estaba en produccion y que el cliente queria mejoras

y nuevos desarrollos, se encontré en la metodologia XP una herramienta util para llevar a
cabo este desarrollo.

4.1.2. Iteraciones

Dado que la aplicacidon se encuentra en produccion, el coordinador solicito salida a

produccion con nuevas caracteristicas y mejoras cada dos semanas, por lo que se hicieron

iteraciones de dos semanas con revisiones por parte del coordinador antes de la salida a

produccion.

4.1.3. Roles.

En lo que concierne a los roles de la metodologia XP se cumplieron de la siguiente manera:
- El programador se encarga de codificar la aplicacién - Cristian Mufioz.

- Elcliente facilita los requerimientos y define los casos de prueba - Ing. Simoén Bedoya.

- Encargado de pruebas se encarga de ejecutar las pruebas funcionales de la aplica-
cion - Cristian Muioz.

- Encargado de seguimiento tiene como tarea recoge y analiza informacién del proyecto
sobre la marcha sobre pruebas y errores reportados - Cristian Mufioz.

- El entrenador o coach se encarga es el experto en la metodologia y responsable del
proceso de desarrollo y pruebas - Ing. Simén Bedoya.

- El consultor ayuda al equipo en casos puntuales de la metodologia o procesos inter-
nos - Ing. Simoén Bedoya.

- Jefe del proyecto facilita la relacién entre los usuarios y el equipo de desarrollo y fa-
vorece las necesidades del equipo - Ing. Simén Bedoya.

4.2. Tecnologias.

Teniendo en cuenta que el desarrollo previo del proyecto se venia trabajando en Android
nativo haciendo uso de Android Studio [14] como IDE (entorno de desarrollo integrado), el
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coordinador manifestod su intencion de seguir trabajando con esta herramienta, sin embargo
el coordinador esta abierto al uso de nuevas tecnologias que permitan llevar a cabo el
proyecto con los mas altos estandares de calidad.

En la imagen 5 se muestra el entorno de desarrollo integrado IDE Android studio.

Gavrreternroarion

Figura 7 Entorno de desarrollo IDE Android Studio

Este IDE tiene caracteristicas importantes para el desarrollo de aplicaciones maviles entre
las que se encuentran sistema de compilacién de gradle, emuladores, git, entre otras.

Ademas posee una caracteristica que permite emular dispositivos con las ultimas versiones
de los sistemas operativos en el mercado, lo que garantiza la compatibilidad de las app con
casi todos los dispositivos Android del mercado.

Como primera opcion para el desarrollo se decidid usar como lenguaje de programacion
Kotlin. El proyecto esta desarrollado en java pero teniendo en cuenta que kotlin ofrece
caracteristicas mas avanzadas y es interoperable con java, se ve en él una herramienta
poderosa para las intenciones de la IPS HORISOES.

Kotlin es un lenguaje moderno de cddigo abierto que no supone licencias de uso y por lo
tanto no agregara costos al proyecto. Ademas, kotlin ha sido definido como lenguaje oficial
para el desarrollo de aplicaciones méviles Android nativas por parte de google, de esta
forma, se le garantiza a la IPS HORISOES que su aplicacion estara desarrollada en nuevas
tecnologias que permitirdn que pueda escalarla y distribuirla de manera eficiente.
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4.3. Patrén de arquitectura.

Como patron de arquitectura se definio el patron MVVM [15] (model-view-view model), ya
que permite manejar los eventos de la aplicacion segun el ciclo de vida de las vistas y la
aplicacién, separa las diferentes capas de la aplicacion de manera clara y proporciona
herramientas utiles para el flujo de los datos en tiempo real.

MVVM también ha sido nombrado como el patrén recomendado por google para el desarrollo

de aplicaciones mdéviles por su versatilidad y facil testeo ademas de las caracteristicas
mencionadas anteriormente.

ACCIONES ACTUALIZA

" '@

VIEW MODEL MODELO

</ U/

ACTUALIZA LEE

Figura 8 Patrén de arquitectura MVVM — fuente propia

4.4. Diseno.

Para el disefio de la aplicacion se identificaron cambios de interfaz leves respecto a la
aplicacion original, ya que la IPS HORISOES desea mantener el aspecto de la aplicacion.

Lo anterior debido a que los usuarios de la misma que no poseen conocimientos avanzados
en el manejo de aplicaciones y tecnologia y por lo tanto no deban aprender a usar una nueva
app, sin embargo el cliente queria mejoras en usabilidad y mejorar el aspecto en algunas
partes de la misma.

Dadas las anteriores condiciones y agregando que el equipo no posee un disefador grafico,
los aportes a la interfaz grafica fueron proporcionados por el desarrollador teniendo en
cuenta los comentarios de los usuarios finales. Los puntos a tener en cuenta fueron
obtenidos mediante sistema de escala de usabilidad [16] enviada por correo electrénico a
los coordinadores de zonas de las 12 personas que sirvieron de voluntarios para el test de
usuarios de una seccioén anterior (ver resultados en Anexo B) y se encontraron los siguientes
resultados:
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Usuario | Puntaje
Ul 67,5
U2 72,5
U3 75
U4 60
U5 55
U6 47,5
U7 42,5
U8 55
U9 52,5

U10 60
Ull 65
ui2 77,5

Tabla 16 Resultados Escala de Usabilidad

La escala establece que un puntaje por debajo de 68 se considera que esta por debajo del
promedio y que se debe realizar un trabajo importante para mejorar los valores. En los
resultados se observan solo 3 valores por encima de este valor, lo que implica que para la
mayoria de las personas encuestadas la aplicacion no es usable.

Como medida para saber que parte de la aplicacion es confusa o dificil de manejar para el
usuario, se hizo la encuesta informal mostrada en la tabla 17 en la que solamente se les
pregunta por la usabilidad en términos sencillos de entender y poder un punto de quiebre de
la aplicacion. Los comentarios fueron enviados por los 3 coordinadores en un solo
documento, por lo tanto se muestran de la siguiente forma y no en respuesta por cada

usuario.
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¢ Qué partes de la aplicacion mévil en términos de usabilidad cree us-
ted que se puede mejorar?

Entendiendo usabilidad como la manera mas facil e intuitiva que podria en-
contrar usted para realizar alguna tarea dentro de la aplicacion y su percep-
cion de la misma.

Usuario |Respuesta
La pantalla principal no muestra nada
El menu es confuso y las opciones son demasiado pequeias
1 Los botones son feos
Al iniciar sesion con internet, se demora mucho y uno no sabe
cuanto mas se va a demorar
el menu es feo
2 los colores de la aplicacion son feos
después de hundir los botones se queda como trabada
se demora mucho buscando personas
la pantalla principal esta vacia y toca darle al menu para que se
3 muestre algo
al crear personas se piden datos que mas adelante se piden en
la encuesta
es lenta cuando se hunden botones

Aunque la encuesta fue enviada a todos los coordinadores, por cuestiones de disponibilidad
solo fueron respondidas 3 encuestas de las que se pudieron evidenciar, junto con el
coordinador, problemas bastante importantes y que sirven de insumo para trabajar en las

Tabla 17 Encuesta de disernio

mejoras, estos fueron en orden de importancia:

- Menu

- Mejorar la pantalla de splash para indicar duracion o porcentaje de progreso.
- Usar didlogos de espera después de cada accion de botdn

- Eliminar datos innecesarios en la creacién del usuario

- Aspecto de botones

No se tuvieron en cuenta dos aspectos mencionados en las respuestas. Uno de ellos fue los
colores de la aplicacion, puesto que es la identificacion de la marca y la IPS HORISOES no
pretende cambiarlos. Por otro lado la demora buscando personas es tema funcional y no de

usabilidad, por lo que mirara en la implementacion como mejorar este aspecto.
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Teniendo en cuenta estos resultados se procedio a realizar los ajustes de la interfaz grafica.

Al final del capitulo se adjuntaran los resultados de satisfaccion de los usuarios finales
basados en los cambios realizados.

4.41. Menu

El menu era uno de los aspectos mas relevantes e importantes de la aplicacién que debia
ser ajustado, debido a que los usuarios se veian en la obligacion de entrar a un menu lateral
y escoger una opcion.

Esto era bastante engorroso para algunos de los gestores pues su nivel de uso con
dispositivos moviles no es muy avanzado y al ser un Tablet el dispositivo principal de uso de
la aplicacion, las opciones eran pequenas y dificiles de entender.

El aspecto de la pantalla principal al iniciar los ajustes era como se puede ver en la figura 7:
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Figura 9 Pantalla principal Epione
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Confgurnoion
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Cerrar sesion

Figura 10 Menu principal Epione

Como se puede observar los gestores debian entrar al menu (figura 8) y escoger alguna de
las opciones y no era comodo para ellos, por eso se tomé la determinacion junto con el
coordinador de modificar el aspecto visual de esta pantalla, obteniendo el siguiente
resultado.
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Figura 11 Nuevo Dashboard Epione

Como se puede mirar en la figura 9, los elementos que pertenecian al menu lateral fueron
puestos en la pantalla principal, organizados de mejor forma y con tamafo mas grande. Este
disefio aumenta la interaccién del usuario con las diferentes opciones, mantiene el disefio
de la aplicacién y mejora el aspecto visual ya que su menu fue retirado y se puso un
dashboard dinamico que varia las opciones mostradas segun el rol del usuario logueado.

Ademas se evidencian las nuevas caracteristicas que se agregaron como la secciéon de
encuestas y gestion.

4.4.2. Mejorar la pantallade splash paraindicar duracién o porcentaje de progreso
En este apartado se pudo ver que era un splash sobrio, sin animaciones sin indicadores que

le mostraran al usuario que la aplicacion estuviera funcionando, que en realidad si estuviera
obteniendo datos, como se aprecia en la figura 10.
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Iniciando...

Figura 12 SplashScreen Epione

En la figura 10 se aprecia las condiciones mencionadas anteriormente, el label “iniciando...”
cambia cada vez que descarga un elemento desde la nube, sin embargo este es un proceso
demorado de aproximadamente de 20 a 30 minutos en los cuales el texto del label se demora
en cambiar por el tamafo del recurso.

Teniendo en cuenta este aspecto y la inconformidad de los usuarios finales y de la IPS
HORISOES, se propuso agregar una animacion al logo del centro de la pantalla para
manifestar actividad y una barra de progreso debajo de la etiqueta del texto indicando el
porcentaje de progreso, asi el usuario podria tener mas informacion del proceso.

El desarrollo de esta pantalla tuvo bastantes cambios incluyendo cambios en los servicios.
Estos se adaptaron para enviar informacion del total de elementos. Con esta informacion se
pudo obtener un porcentaje de datos descargados y una aproximacion mas cercana para
cambios en los servicios que realizan descargas mas pesadas y asi poder obtener un
porcentaje mas exacto.
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En la figura 11 se muestra como quedo el desarrollo de esta nueva pantalla.

Informacion de la persona

51N

Figura 13 Nuevo SplashScreen Epione

4.4.3. Usar didlogos de espera después de cada accion de boton

En varias partes de la aplicacién se evidencia que la transicion entre pantallas no posee
algun indicador que muestre esta accidn, cuando se guardan datos no hay ningun indicador
que muestre que esa accion se esta ejecutando.

Para poder realizar este ajuste se tuvo que evaluar todo el flujo de la aplicacién, ya que en
cada pantalla se tiene una accion por realizar y su destino es diferente a los demas.

El siguiente diagrama de flujo muestra cémo se comporta la aplicaciéon en términos de
navegacion.
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Figura 14 Flujo de trabajo Epione

La aplicacion inicia por el login, se evalua si tiene internet, si tiene acceso a internet hace el
proceso de login por internet y si no posee internet lo hace a través de la base de datos.
Teniendo en cuenta que si la app abre por primera vez solo iniciara sesion por internet puesto
que no posee datos locales. En este momento se identificaron dos puntos donde deben ir
dialogos, en la validacion inicial de internet y en el inicio de sesion. La aplicacion cumple con
los dos dialogos.

En el SplashScreen se evalua nuevamente la conexion a internet, si tiene conexién realiza
el proceso de descarga de datos y por el contrario si no tiene internet, se dirige al MainActivity
o pantalla principal. Esta pantalla no necesita un dialogo pues la pantalla actua como
indicador.

El MainActivity pone por defecto el MainFragment donde se encuentra el dashboard, y
cualquiera de las interacciones con los elementos del dashboard no requieren un dialogo de
carga.

PendingPersonFragment es el fragmento que muestra la lista de caracterizaciones de
acuerdo al estado pendiente o terminado. Este fragmento se comunica con
PersonDataActivity que usa por defecto el PersonAdminFragment y se usa cuando se va a
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iniciar una caracterizaciéon nueva y hay que llenar los datos de la caracterizacion. Aqui hay
un buscador de personas que no posee un dialogo de espera.

443 4 @

€ Informacién personal

123

Administradora

Campo de

‘busqueda
Nombre o identificacion de la persona < ———1 @
<
( +1
8 Yol
Tipo de ficha de caracterizacion -

Guardar

Figura 15 Pantalla de inicio de caracterizacion

En la figura 13 se aprecia el campo de busqueda con una lupa que ejecuta la accién, sin
embargo no se muestra el dialogo en la accion.

La modificacion de esta pantalla incluyo también el disefio de los botones para que fuera
mas amigable con el usuario y los colores de la marca.
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Figura 16 Nueva pantalla de inicio de caracterizacion

En la figura 14 se muestra el cambio del disefio de la pantalla y el dialogo de buscar
personas que fueron los cambios propuestos para ella.

Cuando se elige crear una persona en vez de buscarla se muestra la siguiente pantalla.
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€  Informacion personal

Tipo Identificacion .
| e
I |
Fecha de nacimiento
Edad
Sexo -
Tipe de sangre - Factor RH -
Municiplo de nacimiento
Pais -
Departamento v
Municipio -
Municipio de expedicién del documento
Pais -

h

Figura 17 Pantalla de creacion de usuario

En la figura 15 se observa la pantalla donde se crea un nuevo usuario, el botéon guardar que
se encuentra abajo del formulario no muestra el dialogo de espera, ademas en esta pantalla
se manifesté que los datos de nacimiento y de expedicion hacen parte del formulario de
caracterizacion y que por lo tanto, no deberia ir aqui pues es informacion redundante y se
cumple con el cuarto aspecto a mejorar “Eliminar datos innecesarios en la creacién del
usuario”. Se hicieron los dos cambios ademas de los botones y el resultado se muestra en
la figura 16.

47



1030 & &

€  Informacion personal

RC - REGISTRO CIVIL

1061810722
NICOLAS Saqundo nombre
VICTORIA BASTO

3 ahofs) @ mes(es) 17 dia(s)

M - Masculino

GUARDAR

Figura 18 Nueva pantalla de creacion de usuario

Después de la pantalla mostrada en la figura 16 se vuelve al formulario de nueva
caracterizacion mostrado en la figura 14 y en este punto los datos del usuario nuevo estan
cargados y no se procede con la busqueda de un usuario, sino con el inicio de la
caracterizacion.
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En la figura 17 se ve cual es la transicion después de presionar el boton guardar.

Figura 19 Transicion desde pantalla de inicio de caracterizacion hacia modulos

En la figura 17 se ve cdmo se inicia el proceso de caracterizacién llevando a la pantalla
mostrada en la figura 18
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€ Informacion personal

10610810722 M - Masculing

NICOLAS VICTORIA BASTO

2016/06/25 3 oftofs) @ mesles] 17 dials)

Autorizacion de tratamiento de datos y
consentimiento informado

Figura 20 Pantalla de modulos

En la figura 18 se muestra los datos de la persona que sera caracterizada y una lista de
modulos a los que aplica segun su edad, en la figura se muestra un modulo que debe ser
terminado para que aparezcan los demas.

Al dar click en cada médulo la pantalla entraba a la pantalla de submodulo, por lo tanto se
demoraba dependiendo de la cantidad de submddulos a cargar y parecia que la app estaba
congelada y la interfaz no respondia ante las acciones, incluso en ocasiones se mostraba
un dialogo ANR (Aplicacion no responde). Para solucionar esto se implementé el trabajo en
un hilo alterno al principal y un dialogo que indicara el proceso, como se muestra en la figura
19.
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Figura 21 Pantalla de modulos cargando hacia pantalla de submodulo

Al guardar el submodulo se presenta un dialogo de confirmacion y luego el dialogo de
carga como se muestra en la figura 20.

51



© Informacion

LESta sequro que desea guardar la informacion del médulo Datos de
ubicacion . Una vez guardada la informacion no se puede editar

Figura 22 Pantalla de submodulo con dialogo de confirmacion
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Ingrese su numero de cédula
¥ —_ e ¥

&) Contraseda

Figura 23 Pantalla de login

En la figura 21 se observa la pantalla de login que no concuerda con los colores de la marca
y adicionalmente el botén de ajustes ubicado en la parte superior izquierda es poco visible y
su tamano es irrelevante al lado del resto de la interfaz. El coordinador proporciono la imagen
que queria usar como fondo de pantalla y se procedi6 a ajustar la pantalla.

53



EPION}

(CION PRIMARIA EN SA

2

- Irgrese sy nmero Je cadula
| WIS, T

Figura 24 Nueva pantalla de login

En la figura 22 se observa el nuevo disefio de la pantalla de login con ajustes realizados
como aportes del desarrollador y con el visto bueno del coordinador. Se observa que el
boton de ajustes es mas visible y se mezcla de forma correcta con los colores de la imagen
de fondo al igual que el formulario.

4.4.4. Nuevas caracteristicas de la aplicacion.

En esta seccion se mostraran las pantallas que hacen parte de las nuevas funcionalidades
que fueron agregadas en esta nueva version de la aplicacion.
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Figura 25 Vista de mapas

En la figura 24 se observa la pantalla de mapas que fue un requisito como nueva
funcionalidad en la que se debian geo localizar las ubicaciones de los usuarios asignados
para seguimientos de casos.
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il & 32% 2:23 p.m.

INFO.

INFO. CASO INFO. PERSONA -\ g ACTERIZACION

Id caso: 121693 Nombre caso: SC-001 Desnutricién en
menores de 5
afos

Fecha de creacién: 2021/02/08 02:19:31 p.m.

Creador del caso: 1075235420 Francisco Lopez Ordonez

Responsable del caso: No registra

Motivo de priorizacién: Resultado alterado
Observacién a motivo de priorizacién:

No registra

Resultado esperado:  Verificacién de medidas
antropométricas y/o signos vitales

Observacion a resultado esperado:

No reaistra

Figura 26 vista resumen de seguimiento

En la figura 25 se observa la pantalla de resumen del caso de seguimiento donde se muestra
la informacion tomada en la caracterizacion, del caso, de la persona y la foto de la portada
de la casa de la persona.
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Id form: 138810 Visita: Morbilidad Materna Extrema __)

Datos usuario: CC 17523542 |PS HORISOES SAS

Fecha de nacimiento: 2000/03/22 Sexo: F - Femenino @
Edad: 20 afio(s) 10 mes(es) 24 dia(s)

Administradora: ASMET SALUD EPSS.AS

Fecha asignacion: 2021/02/08 014712 p.m
Fecha tentativa: 2021/02/1501:44:03 p.m.

Ublcacién: Colombia / Caldas / Manizales

Direccion: ZSDFSDFDSF

Barrio: CHIPRE [ COMUNA ATARDECERES - URBANA | —
Celular: 1117171717111

Figura 27 vista de lista de seguimientos

En la figura 26 se observa la pantalla donde se muestra la lista de seguimientos disponibles
para el usuario donde se ajustd la vista de cada tarjeta permitiendo la lectura de la
informacion de manera mas ordenada.
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" Cambiar el estado de una ficha sincronizada a Finalizada

ACEPTAR

Ejecute una sentencia sglite

' SELECT - |

FROM

1 TABLA : ]

WHERE

I' criog aqui ia MNiencia Hile \
SELECT FROM TABLA

4 O O

Figura 28 vista de pantalla de opciones

En la figura 27 se observa la pantalla de opciones la cual estaba disponible para usuarios
con rol administrador o desarrollador. Esta pantalla permitia ejecutar sentencias SQL para
validar la informacién que se encontraba en la base de datos local.
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Figura 29 vista de estadisticas del usuario

En la figura 28 se observa la pantalla de estadistica de seguimientos y caracterizaciones
realizadas discriminada por intervalo de tiempo y ademas ofrece la posibilidad de visualizar
la informacién de manera grafica.
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& Perfil del usuario Ve

Nombre Francisco

Apelido: Lopez Ordonez
Identificacion: 1075235420

Correo! salud tic@ipshorisoes org
Teléfono. 311-270-2475

Administradora; ASMET SALUD EPS S.A.S, ATENCION A
PARTICULARES

Empresas 1PS Horizonte Social la Esperanza S A S, GRUPO
NUEVA BETANIA S A S, FUNDACION NACER PARA
VIVIR IPS, IPS MUTUAL SAS, AGS SALUD IPS SAS

Sesion actuak IPS Honzonte Social la Esperanza SAS

Direccidn del Servidor: hitps:/apl.ipshorisoes org/webservice/
Versién de la Aplicacion: v2.1.41
TabletlD: 710

Q

Sincronizar

Figura 30 vista de perfil del usuario

En la figura 29 se observa la pantalla de perfil donde se muestra la informacion basica del
usuario logueado en la aplicacién con el acceso a la pantalla de estadisticas en la parte
superior derecha.
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4.5. Implementacion.

La estructura de la aplicacion movil debe ir determinada por el nombre de los paquetes y el
contenido que tendran.

Android - B = 0o —

app
manifests
java
java (generated
assets
res
i Gradle Scripts

build.gradle (Project: Android-epicne_mohile

m

build.gradle (Modu

gradle-wrapper.properties (Gradle Version

A

proguard-rules.pro (ProGuard
ol gradle.properties (Project Properties

settings.gradle (Project Sett

il local.properties (5

VYE,

Figura 31 Estructura base de una aplicacion Android

En figura 23 se muestra la estructura para los diferentes paquetes de una aplicacién Android
nativa. Se pueden identificar de manera general 3 paquetes y 2 archivos cuya importancia
es primordial.

- manifest: El paquete manifest contiene el archivo manifest.xml, este archivo define
la identidad de la aplicacion. En él se encuentran todas las actividades, permisos,
filtros, informacion de meta data, servicios y demas componentes que hacen parte
de la aplicacion. Aqui se puede configurar el nombre de la aplicacion y el icono de la
misma.

- Java: En este paquete existira todo el codigo fuente de la aplicacion y sera quien se
encargue de incorporar las diferentes pruebas tanto unitarias como instrumentadas.
- res: Este paquete contiene todos los recursos de la aplicacidén desde estilos, temas,

strings hasta recursos graficos que deban ser usados.

- build.gradle (Project: Android-epione_mobile): Este archivo contiene las fuentes de
repositorios que seran usados y configuraciones de gradle de manera global para el
proyecto.
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- build.gradle (Module: app): Este archivo contiene las dependencias del modulo app,
configuraciones de flavors, configuraciones de variables de entorno y configuracio-
nes de gradle para la compilacion de la aplicacion.

Teniendo definidos los paquetes y archivos mas importantes se procedera a revisar la es-
tructura interna del paquete java, donde se encuentra el codigo fuente de la app.

data
dbr
net
tx DataBaseHelper

Figura 32 Estructura carpeta data

En la figura 24 se muestra la estructura de la primera carpeta con cédigo fuente que contiene
el paquete java, llamada “data” por convencion. En ella se definen las fuentes de datos que
proveeran a la aplicacion de informacion. El paquete “db” esta relacionado con la
configuracion de la base de datos local y clases de acceso de lectura y escritura de la misma.
El paquete net tiene la configuracion del repositorio remoto accedido a través de un api como
se muestra en la figura 25.

Logica

del
negocio

Figura 33 Interaccion de la aplicacion movil y el api de EPIONE — fuente propia
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Figura 34 Estructura carpeta ui
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En la figura 26 se muestra la estructura del paquete ui. En este paquete se tienen las
actividades, fragmentos, adaptadores y dialogos utilizados para mejorar la experiencia del
usuario. También se puede observar que cada paquete dentro de ella corresponde a una
vista determinada y que cada vista posee su respectivo view model. Con este componente
se cumple una de los cambios propuestos para la aplicacién que era la implementacion del
patron de arquitectura MVVM.

También se puede observar que los iconos de los archivos poseen el logo diferencial de
kotlin, pues cada uno de ellos fue migrado o desarrollado desde cero en kotlin para cumplir
con los intereses de la IPS HORISOES.

Por ultimo se puede observar en la misma figura que el paquete llamado util que se
encuentra en la parte inferior de la figura, es el encargado de almacenar archivos de distintos
propositos que contribuyen a la mejora técnica y cédigo limpio dentro de la aplicacion.

4.5.1. Migracién del codigo java a kotlin

En las figuras 24 y 26 se observan todos los paquetes que hacen parte de la aplicacion.
Teniendo en cuenta esto se pueden identificar y listar los paquetes que fueron migrados a
kotlin y que fueron objeto de refactorizacion para mejorar la calidad del cdédigo, la
confiabilidad del mismo y los bugs que en ellos se presentaban, asi:

- Todos los paquetes dentro de “data”
- Adapters

- Dialogs

- Login

- Main

- PendingPerson

- PersonData

- SplashScreen

- Util

4.5.2. Nuevas funcionalidades

En las figuras 24 y 26 se observan todos los paquetes que hacen parte de la aplicacion.
Teniendo en cuenta esto se pueden identificar y listar los paquetes que hacen parte de las
nuevas funcionalidades de la aplicacién que fueron solicitadas por la IPS HORISOES
durante el desarrollo del proyecto y de las cuales se puede hacer un paralelo mostrando las
funcionalidades nuevas que cubren los requisitos funcionales descritos al inicio del proyecto.
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Nueva Funcionalidad

Requisito funcional cumplido

Config: Este modulo de la aplicacion permite que se
realicen configuraciones de tipo administrador dentro
de la aplicacion, como transacciones personalizadas y
extraccion de informacion de la base de datos local.

Este requisito fue incluido durante el desarro-
llo dado el escenario de dar soporte a los
gestores sin la necesidad de que enviaran la
base de datos de la aplicacion por correo
electronico.

Profile: Permite ver y configurar los datos del perfil
de la persona logueada en la aplicacion.

Este requisito fue agregado para mejorar la
interaccion del usuario con la app y no fue
definido en etapas tempranas del desarrollo.

Maps: Cuando se tiene una ficha de caracterizacién
en seguimiento, el gestor debe ser capaz de ubicar la
persona del caso de seguimiento en un mapa res-
pecto a su posicion, de esta forma tiene informacion
mas detallada del lugar a donde debe acudir, mos-
trandole la foto de la fachada e informacion de con-
tacto con esa persona.

R3

Debe obtener la ubicacion del dispositivo
de forma exacta con o sin internet.

R7

Debe mapear la ubicacion de los usua-
ros.

Survey: Las encuestas de satisfaccion son usadas en
todos los entornos para garantizar la conformidad de
los servicios prestados. Esta funcionalidad fue dise-
flada de forma que fuera amigable para el usuario y
poder obtener una retroalimentacién de los pensa-
mientos y sentimientos de los usuarios frente a los
servicios prestados por parte de los gestores.

R4

Debe ser capaz de adaptarse a nuevas
encuestas creadas desde la web.

Statistics: Esta funcionalidad fue una de las mas
gueridas por los gestores y coordinadores de caracte-
rizacion debido a que en esta pantalla se le mostraba
un resumen del trabajo realizado por ellos en interva-
los de tiempo que ellos definieran y una gréafica que
mostraba su rendimiento en el campo. Estos datos
son usados por ellos para realizar una comparacion
frente a la informacion que poseen en sus libretas per-
sonales. Esto debido a que en ocasiones habia casos
de caracterizacién o seguimientos que no estaban
siendo incluidos en sus pagos mensuales por errores
de plataforma. Esto permitié agilizar los procesos y
gue sus cuentas siempre estuvieran claras frente a la
informacion obtenida del sistema.

R8

Debe mostrar estadisticas del trabajo de
campo de los gestores.

Tabla 18 Paralelo nuevas funcionalidades vs Requisitos funcionales cumplidos
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Se puede observar que de los 8 requisitos funcionales establecidos al inicio del proyecto, 4
de ellos fueron cubiertos por las nuevas funcionalidades y se cubrieron requisitos posteriores
que no fueron contemplados en un principio

CAPITULO 5. EVALUACION Y PRUEBAS

En este capitulo se realizara una comparacion de los datos obtenidos en el capitulo 3 antes
de realizar la implementacion de los cambios del proyecto y los datos obtenidos después de
la implementacion.

5.1. Evaluacion de rendimiento

Para realizar la evaluacion del rendimiento se verificaron los mismos datos recopilados en el
numeral 3.2.1 del presente documento de verificacion de requisitos no funcionales y que
fueron denotados en la tabla 13.

Memoria
. 0 ,
Tiempo(seg) CPU (max %) RAM(max MB) Red(max B/s) Energia
Escenario Antes | Después | Antes | Después | Antes | Después | Antes | Después | Antes | Después
Inicio de la aplicacién. | 13,43 | 3,1 37 39 |1224| 1209 |1448| o |Media-| Media-
Alta Alta
:cheso deloginsininter-\ \ 1/ | 153 | 41 38 67,9 | 66,2 4 13 Media | Media
Proceso de login con in-1 o) 5| 1456 | s6 58 72 97  |27400| 45329 | Alta Alta
ternet
Iniciar el proceso con
creacion de persona 31,4 22,8 43 45 70,2 67,9 0 0 Media Media
nueva
Iniciar el proceso con 41,9 | 337 | 73 87 | 968 | 951 0 0 Alta Alta
persona existente
Iniciar proceso de carac- | o1, | 404 | 79 54 113 | 1209 | © 0 Alta Alta
terizacion
rciz'w'ar riesgos delusua- | ¢ o 12 | 83,7 79 89,1 87 0 0 Alta Alta
Sincronizarunacaracte- | 13 | 159 | g6 | 595 | 886 | 893 | 2530 | 2470 | Media-| Media-
rizacion terminada Alta Alta
Sincronizar tres caracte- . .
rizaciones terminadas de | 14,8 | 125 | 613 | 574 | 902 | 892 |2740 | 2520 |Media-| Media-
. Alta Alta
forma conjunta
Sincronizar cinco carac- . .
terizaciones terminadas | 16,6 | 14,8 | 62,8 57 905 | 90,5 |3020| 2800 |™Media-| Media-
. Alta Alta
de forma conjunta

Tabla 19 Verificacion de escenarios después de la implementacion
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5.2. Analisis de resultados de rendimiento

En la tabla 17 se observan los resultados obtenidos en el profiling de la aplicacién después
de haber realizado la implementacion de los cambios propuestos y por lo tanto se analizaran
los 10 escenarios:

- Escenario 1 —inicio de la aplicacion: Los resultados observados en la tabla muestran
que los cambios no tienen un impacto significativo en la CPU, memoria RAM y
energia. Sin embargo los cambios surgieron efecto en el apartado de tiempo y
consumo de red. En la pantalla de login dejo de usarse una clase que hacia uso de
los recursos del dispositivo para hacer ping a los servidores de google que era lo que
causaba el retraso en el inicio. Para agilizar este apartado se hizo uso de Reactive
Network, una libreria de terceros implementada con RxJava lo que mejora el
performance de la pantalla.

- Escenario 2 — Proceso de login sin internet: En este apartado no se encontraron
grandes diferencias debido a que los cambios fueron mas que nada de codigo y no
de funcionalidad.

- Escenario 3 - Proceso de login con internet: Este proceso se mejord
considerablemente debido a que el proceso se realizaba en un solo hilo de
background, teniendo en cuenta que se trataba de un gran volumen de datos se
decidioé usar multiples hilos que realizaran esta tarea en menor tiempo.

- Escenario 4 — Iniciar el proceso con creacién de persona nueva: Este proceso
también mejoré considerablemente el tiempo requerido para completar la tarea
debido a que en las evidencias plasmadas anteriormente, se muestra como se
guitaron los campos de informacion redundante y la informacion a ingresar es mas
poca y los procesos de interaccién con la base de datos también fueron
optimizados.

- Escenario 5 — Iniciar el proceso con persona existente: Este escenario fue uno de los
mas beneficiados de los procesos con RxJava, debido a que el manejo de las
consultas ligado al live data proporcionado por la arquitectura MVVM vy su
implementacion con RxJava disminuyo el tiempo de busqueda de una persona
existente en una base de datos de usuarios bastante grande.

- Escenario 6 — Iniciar proceso de caracterizacion: Los tiempos para completar esta
tarea en este escenario fueron reducidos por la optimizacién en la interaccién con la
base de datos.

- Escenario 7 — Calcular riesgos de usuarios: Este proceso no recibié un cambio notorio

en su desempefo debido a que su logica depende de la configuracion hecha en la
web para los diferentes tipos de riesgos.
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- Escenarios 8, 9 y 10 — Sincronizacion de caracterizaciones: Este proceso mejoro en
cuanto al tiempo en que tarda la app en verificar la conexion a internet, debido a que
lo hacia de la misma forma que el escenario 1, el cambio que mejoro el escenario 1

también sirvié para mejorar este apartado.

Segun las guias de calidad de google [6] en el apartado de compatibilidad, rendimiento y
estabilidad, la aplicacion debe cumplir ciertos requerimientos para garantizar una app de
calidad. A continuacion se realizara una verificacion de los parametros que aplican para esta

aplicacion.
Area Descripcion Cumple
La app no falla, no impone el cierre, no se inmoviliza ni
Estabilidad funciona de ningun otro modo anormal en ninguno de | Sl
los dispositivos donde esté instalada.
La app se carga rapidamente o le proporciona al usua-
_ rio informacién en pantalla (un indicador de progreso o
Rendimiento o . Sl
una sefal similar) en caso de que demore mas de dos
segundos en cargarse.
La aplicacion se ejecuta en la ultima version publica
SDK . Sl
de la plataforma Android
La app ofrece graficos de alta calidad para todos los S|
tamanos de pantalla y factores de forma orientados.
No se observa suavizado en los bordes de los mendus, S|
los botones ni otros elementos de la IU.
. . La composicién es aceptable en todos los factores de
Calidad visual P . P Sl
forma compatibles.
No se visualizan letras ni palabras cortadas. Sl
No se visualizan ajustes automaticos de linea inco- S|
rrectos en botones ni iconos.
Hay espacio suficiente entre el texto y los elementos g|

qgue lo rodean.

Tabla 20 Parametros de calidad de google
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5.3. Evaluacion de usabilidad

En el apartado 4.4 del presente documento relacionado con el disefio de la aplicacion, se
obtuvieron puntos para mejora de la interfaz grafica y mejorar la experiencia del usuario,

estos puntos fueron:

- Menu
- Mejorar la pantalla de splash para indicar duracion o porcentaje de progreso.
- Usar dialogos de espera después de cada accion de botdn
- Eliminar datos innecesarios en la creacion del usuario

- Aspecto de botones

Se evidenciaron los cambios relacionados con cada aspecto mencionado y para garantizar
que los cambios fueron positivos, se realizé de nuevo el test de usuarios propuesto en el
numeral 3.2.4 y la encuesta de la tabla 16 de este documento obteniendo los siguientes

resultados:
Tareas
Usuarios 1 2 3 4 5
E T C E T C E T C E T C E T C
Ul NO 28 S| NO 12 S| NO 335 SI NO 118 Si NO 16 SI
U2 NO 18 S| NO 15 S| NO 387 Si NO 137 Si NO 13 Sli
U3 NO 48 S| NO 14 S| NO 459 Sl NO 93 Si NO 14 Sli
U4 NO 52 SlI NO 11 Sl NO 408 Sl NO 89 Si NO 16 Sli
U5 NO 38 Sli NO 17 SlI NO 390 Sl NO 115 SI NO 14 SI
U6 NO 43 SI NO 15 SI NO | 415 Si NO | 128 SI NO 13 SI
u7 NO 58 SI NO 17 Sl NO | 450 SI NO | 115 SI NO 14 Sl
us NO 42 SI NO 15 SI NO | 448 Si NO | 112 SI NO 14 SI
U9 NO 49 S| NO 15 S| NO 478 SI NO 119 Si NO 16 Si
uUi10 NO 45 SlI NO 16 S| NO 432 Si NO 98 Si NO 12 Si
Uil NO 53 S| NO 15 S| NO 398 SlI NO 128 Si NO 14 Sli
U1z NO 39 S| NO 14 S| NO 439 S| NO 108 Si NO 16 Si

Tabla 21 Test de usuarios nueva

Para evidenciar mejor los resultados se mirara una grafica comparativa entre los datos

obtenidos antes y después del desarrollo.

69
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Figura 35 Tareas de usuarios - después

En este caso todas las pruebas fueron terminadas debido a que la aplicacién presentaba
mejor estabilidad y se evitaron los cierres de la misma en el apartado de las fotos que era el
principal problema de las fallas. Se garantizé que las tomas de informacién del GPS fueran
correctas y debido a que se implementaron cambios en la interaccion con la base de datos
y rendimiento de los componente en general, los procesos redujeron su tiempo de una forma
impactante en especial en la prueba 3, ya que es el proceso mas demorado y por lo tanto el
gestor ganara mas tiempo en la toma de la informacién.

También se realizé de nuevo la encuesta de escala de usabilidad para evaluar la usabilidad
de la nueva aplicacion, obteniendo los siguientes resultados que pueden ser comparados
con los mostrados en la tabla 16.

Usuario | Puntaje
Ul 82,5
U2 72,5
U3 90
U4 85
U5 70
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U6 67,5
U7 55
us 82,5
U9 70
U10 77,5
Ull 75
Uiz 85

Tabla 22 Resultados escala de usabilidad aplicacion nueva

En la tabla 21 se observan los resultados de la encuesta de escala de usabilidad. Hay que
tener en cuenta que segun la escala, un valor por debajo de 68 se considera por debajo del
promedio.

5.4. Resultados

Durante el desarrollo del capitulo 4 y 5 se revisaron y corrigieron las fallas de la aplicacion
en cuanto a bugs y rendimiento hallados. Ademas se implementaron las nuevas
caracteristicas que la IPS HORISOES necesitaba dentro de la aplicacion y se obtienen las
siguientes conclusiones.

- El rendimiento de la aplicacion fue optimizado realizando ajustes en el manejo de los
procesos haciendo uso de hilos, live data y programacién reactiva

- Se mejoro la interfaz grafica de usuario para que fuera mas intuitiva, amigable y
ayudara a optimizar los tiempos de los gestores.

- La ocurrencia de errores dentro de la aplicacién disminuyo considerablemente

- Se desarrollaron las nuevas caracteristicas propuestas por la IPS HORISOES lo que
aumenta el poder de la herramienta.

CAPITULO 6. CONCLUSIONES

6.1. Conclusiones

Tener claras las bases por las que la aplicacion debia mejorarse fue de vital importancia para
la IPS HORISOES, pues ahora sus trabajadores tienen una herramienta con la que se
sienten mas a gusto y pueden trabajar con confianza.
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El proceso realizado estuvo centrado en los requerimientos de la IPS HORISOES y haciendo
uso de herramientas como entrevistas informales y la escala de usabilidad que se hizo a los
gestores se pudo obtener un feedback para mejorar los aspectos de disefio y usabilidad.

Teniendo en cuenta todos los aspectos mencionados anteriormente se puede concluir que:

6.2.

Enfocarse en optimizar los procesos y también los tiempos de ejecucion de las
tareas fue un factor de influencia importante ya que era uno de los objetivos de la
IPS HORISOES.

La reduccion de los tiempos de realizacion de las tareas beneficia directamente al
gestor de caracterizacion ya que puede realizar mas procesos en menos tiempo y
con frecuencia de fallos mas baja y por lo tanto mejores beneficios laborales.

Optimizar el uso de los recursos del dispositivo garantiza una mejor fluidez de la app
en los dispositivos de gamas media-bajas.

Garantizar los lineamientos de google dentro la aplicacion le da a la IPS HORISOES
la seguridad de tener un software de calidad.

Basados en la encuesta de usabilidad hecha antes del inicio del desarrollo frente a
la hecha después del desarrollo, se evidencia una alta aceptacion de la version de la
aplicacién por parte de los gestores.

Se garantiza una aplicacion mas usable e intuitiva para los gestores, cumpliendo asi
los objetivos de la IPS HORISOES

Usar kotlin como lenguaje de programaciéon aumenta la productividad y reduce los
fallos por nulabilidad en la aplicacion, la cual era una de las principales causas de
fallos de la aplicacion.

La metodologia xp permitié las entregas continuas en reducidos espacios de tiempo
frente a los diferentes cambios de prioridades que habian durante el desarrollo.

Usar herramientas como encuestas, escalas de usabilidad y test de usuarios,
permitieron obtener informacion muy valiosa para tener un desarrollo exitoso.

Trabajos futuros

Evaluar la posibilidad de realizar una metodologia de disefio centrado en el usuario
junto a un disenador grafico de aplicaciones moviles.

Incorporar nuevas funcionalidades sin afectar negativamente el rendimiento y
usabilidad actual.
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- Evaluar la posibilidad de automatizar los procesos haciendo uso de nuevas
caracteristicas del sistema operativo Android como comandos por voz e interaccion
con el asistente de google.

6.3. Aprendizajes

Durante el desarrollo de la practica profesional en la IPS HORISOES se trabajé con un
equipo multidisciplinar en el que se encontraban profesionales en el desarrollo de
aplicaciones web, bases de datos y profesionales en salud los cuales aportaron al
practicante diferentes conocimientos en dichas disciplinas.

Asi mismo el reto de trabajar sobre un desarrollo existente haciendo uso de una metodologia
agil permiti6 que el practicante creara habilidades de comunicacion y autoaprendizaje
bastante importantes para su futuro como desarrollador.

En el aspecto técnico se mejoraron las buenas practicas de programacion, mejorar en los
test unitarios y entendimiento de la arquitectura y consumo de servicios web.

Migrar una aplicacion escrita en java a kotlin es proceso arduo, se aprendié que no hay que
confiarse de las conversiones automaticas y es primordial refactorizar el codigo a mano para
obtener asi el nivel mas alto de rendimiento y usabilidad del lenguaje nuevo.

La usabilidad es un aspecto que pocas veces el desarrollador tiene en cuenta y enfocarse
en este aspecto fue de suma importancia para mejorar el funcionamiento de la aplicacion.
Tener asesorias con personas que tiene conocimiento en este aspecto ayuda mucho a ver
la usabilidad desde otra perspectiva.

Realizar el proceso completo desde la validacion de requisitos, probarlos y obtener
informacion valiosa de los usuarios fue una tarea dificil, ya que la comunicacién con los
usuarios no es directa y mas en este proceso donde ellos se encontraban en lugares
apartados.

Aplicar una metodologia agil no es facil cuando los roles deben ser cubiertos por pocas
personas Yy la presion del cliente es continua, esto fortalece la paciencia y aumenta la
tolerancia a fallos por parte del desarrollador, esto implica realizar un esfuerzo extra para
realizar un desarrollo sin bugs y de alta calidad.
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ANEXOS

ANEXO A. Encuesta de satisfaccion.

Por favor responda “Si” o “No” las siguientes preguntas de acuerdo a su experiencia en el
manejo de la aplicacion movil epione y si tiene comentarios escribalos en el campo sugerido.

1. ¢Siente usted que la aplicacién tarda mucho en abrir?

Si__ No__ Observaciones:

2. ¢Cree que la aplicacion tarda mucho en iniciar sesién?

Si__ No__ Observaciones:

3. ¢Cree que el tiempo de descarga de recursos (sincronizacién) es demorada?

Si__ No__ Observaciones:

4. ¢Siente que la aplicacion es facil de usar?

Si__ No__ Observaciones:
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5. ¢La aplicacion falla constantemente?

Si__ NO__ Observaciones:
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ANEXO B. Resultados de encuesta del sistema de escalas de
usabilidad antes del desarrollo.

Usuario 1.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacién es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 23 Respuesta SEU usuario 1
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Usuario 2.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 24 Respuesta SEU usuario 2
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Usuario 3.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli-
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica-

cion

Tabla 25 Respuesta SEU usuario 3
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Usuario 4.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 26 Respuesta SEU usuario 4
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Usuario 5.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en
forma muy rapida
8 Encuentro que la aplicacion es muy
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica-

cion

Tabla 27 Respuesta SEU usuario 5
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Usuario 6.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 28 Respuesta SEU usuario 6
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Usuario 7.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 29 Respuesta SEU usuario 7
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Usuario 8.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 30 Respuesta SEU usuario 8
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Usuario 9.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 31 Respuesta SEU usuario 9
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Usuario 10.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 32 Respuesta SEU usuario 10
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Usuario 11.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 33 Respuesta SEU usuario 11
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Usuario 12.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente
Totalmente
Pregunta en
de acuerdo
desacuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy incon- X
sistente
Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida
Encuentro que la aplicacion es muy
8 o X
dificil de usar
9 Me siento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas an-
10 tes de ser capaz de usar esta aplica- X
cion

Tabla 34 Respuesta SEU usuario 12
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ANEXO C. Resultados de encuesta del sistema de escalas de
usabilidad después del desarrollo.

Usuario 1.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 35 Respuesta SEU usuario 1 después del desarrollo
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Usuario 2.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 36 Respuesta SEU usuario 2 después del desarrollo
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Usuario 3.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 37 Respuesta SEU usuario 3 después del desarrollo
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Usuario 4.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 38 Respuesta SEU usuario 4 después del desarrollo
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Usuario 5.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 39 Respuesta SEU usuario 5 después del desarrollo
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Usuario 6.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 40 Respuesta SEU usuario 6 después del desarrollo
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Usuario 7.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 41 Respuesta SEU usuario 7 después del desarrollo
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Usuario 8.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 42 Respuesta SEU usuario 8 después del desarrollo
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Usuario 9.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 43 Respuesta SEU usuario 9 después del desarrollo
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Usuario 10.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 44 Respuesta SEU usuario 10 después del desarrollo
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Usuario 11.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 45 Respuesta SEU usuario 11 después del desarrollo
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Usuario 12.

Marque con una x el recuadro que mejor describa su forma de interactuar con la aplicacion.

Totalmente Total-
Pregunta en mente de
desacuerdo acuerdo
1 Creo que usaria esta aplicacion fre- X
cuentemente
5 Encuentro esta aplicacion innecesa- X
riamente complejo
3 Creo que la aplicacion fue facil de X
usar
Creo que necesitaria ayuda de una
4 persona con conocimientos técnicos X
para usar esta aplicacion
5 Las funciones de esta aplicacion es- X
tan bien integradas
6 Creo que la aplicacion es muy in- X

consistente

Imagino que la mayoria de la gente
7 aprenderia a usar esta aplicacion en X
forma muy rapida

Encuentro que la aplicacién es muy

8 dificil de usar X

9 Me _s,iento confiado al usar esa apli- X
cacion
Necesité aprender muchas cosas

10 antes de ser capaz de usar esta X
aplicacion

Tabla 46 Respuesta SEU usuario 12 después del desarrollo
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