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Resumen

Desarrollo de una aplicacién para la detecciéon de con-
ductas de riesgo en adolescentes

La salud mental de los jovenes es un tema de gran importancia en la sociedad
actualmente, especialmente por el incremento de conductas autolesivas y suicidas.
Es fundamental encontrar formas efectivas de prevenir y tratar estas conductas.

En este contexto, la tecnologia moévil nos ha ofrecido una oportunidad para de-
sarrollar una posible herramienta de apoyo a la soluciéon de este problema.

Esta herramienta seré una aplicacion moévil dirigida a estos jovenes, a sus tutores
legales vy a los psicologos encargados de ellos. En esta memoria se explica como ha
sido el proceso de diseno de esta herramienta, y se va descubriendo poco a poco la
idea de ir registrando mediciones instantaneas de las emociones de los jovenes en
cualquier momento del dia para, finalmente, ser analizado y gestionar una soluciéon
personalizada valorando la gravedad de cada joven, ajustando el tipo de preguntas
y la frecuencia de los tests.

Palabras clave

Salud mental, auto-lesiones, suicidio, psicologia, app, prevencion, cuestionario, me-
dicién instantédnea
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Abstract

Development of an Application for the Detection of
Risk Behaviors in Adolescents

Mental health of young people is a highly significant issue in today’s society,
especially due to the increase in self-harming and suicidal behaviors. It is crucial to
find effective ways to prevent and address these behaviors.

In this context, mobile technology has provided us with an opportunity to develop
a potential tool to support the solution to this problem.

This tool will be a mobile application aimed at young people, their legal guardians,
and the psychologists responsible for their care. This document explains the process
of designing this tool and gradually reveals the idea of recording real-time mea-
surements of young people’s emotions at any time of day. Ultimately, this data
will be analyzed to manage a personalized solution by assessing the severity of each
individual’s condition, adjusting the type of questions and the frequency of the tests.

Keywords

Mental, health, self-harm, suicide, psychology, app, prevention, questionnaire
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Capitulo

Introduccion

1.1. Motivacidon

En la actualidad, el suicidio y las conductas autolesivas se han convertido en
uno de los problemas de salud y social de primer orden, afectando a individuos
de todas las edades, géneros y contextos socio-econdémicos (Banos-Chaparro, 2024),
(Organization et al., 2021). Estas formas de sufrimiento psicologico y emocional no
solo tienen un impacto devastador en las vidas de quienes las experimentan, sino
que también generan repercusiones profundas en sus familias y en la sociedad en
general.

Segun datos de la (Organizacion Mundial de la Salud (OMS), 2014), en 2014,
se estim6 que cada ano mas de 800.000 personas pierden la vida por suicidio, lo
que equivale a una persona cada 40 segundos. En 2017, se vio que la cifra de estas
muertes en jovenes al dia, ascendié a més de 3000 muertes diarias, sumando un total
de 1,2 millones de muertes de jovenes cada ano(Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), 2017), y convirtiéndose en la segunda causa més frecuente de muerte no
accidental en la poblaciéon de entre los 15 y 29 anos.

Esta cifra es alarmante y cuando la conocimos, nos llevo a reflexionar sobre las
medidas que podemos implementar para prevenir estas tragedias ya que pensamos
que la salud mental debe ser una prioridad en todos los ambitos, para asegurar que
cada individuo tenga el apoyo y los recursos necesarios para mantener su bienestar
psicologico.

Para prevenir el suicidio y las conductas autolesivas es necesario garantizar que
las personas que estdn luchando con pensamientos suicidas tengan acceso a la aten-
cion adecuada y en el tiempo oportuno, aqui es donde encaja la idea del proyecto
SIVARIA, que propone exactamente la implementaciéon de la solucion. El proyecto
SIVARIA, propuesto por un equipo de psicologos de la UNED, se basa en un sis-
tema experto que, evaluando las respuestas a unas preguntas, seleccionadas por él
mismo, mide la gravedad de la situacion del adolescente. Nuestra motivacion a hacer
esta aplicacion es generar esta aplicacion para la recolecta de estas respuestas y asi
ayudar a esta herramienta que creemos que sera una gran medida preventiva.
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1.2. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es desarrollar una aplicacion
movil que ayude a valorar y gestionar el riesgo de conductas autolesivas, tanto
suicidas como no suicidas, en adolescentes de entre 12 y 21 anos. Esta herramienta
estard basada en un Sistema Experto disenado por psicologos de la UNED, quienes
proporcionaran la base cientifica para su funcionamiento.

La aplicacién permitira realizar mediciones instantaneas de cémo se ha sentido
el usuario en un determinado tiempo. Estas mediciones seran llevadas a cabo gracias
a unos tests creados especificamente para el usuario, con una serie de preguntas de
respuestas de seleccion. Estos tests, seran enviados a una hora especifica del dia, una
o varias veces a la semana, con el importante fin de captar sus emociones de manera
inmediata y facilitar la intervencion si es necesario. Dichas preguntas deberén poder
ser contestadas facilmente para que se cumpla la caracteristica principal de esta
medicién, la instantaneidad.

Ademas, serad necesario crear un sistema que permita almacenar y gestionar de
forma segura toda la informacion recogida, para que los psicologos puedan analizar
los datos y alimentar el Sistema Experto con las mediciones tomadas de manera
adecuada. Todo esto se realizara garantizando la confidencialidad de los usuarios.

Para llevar a cabo este trabajo de fin de grado, se requerira el uso de diversas
herramientas tecnologicas para el desarrollo de la aplicacion, la creacion de un servi-
dor que soporte el funcionamiento de la misma, y la creacion y gestion de una base
de datos.

1.3. Plan de trabajo

Para el plan de trabajo seguimos una pauta marcada desde principio de curso
en el que dividimos el proyecto en 3 hitos intentando seguirlos estrictamente.

En el primer hito, tuvimos como objetivo principal escribir la motivacion del
proyecto, como nos ibamos a organizar y estudiamos la situacion actual relacionada
con el tema del trabajo para saber desde déonde partiamos y qué es lo que ya habian
realizado otras personas. Después de todo esto tendriamos que desarrollar un pro-
totipo tecnologico. En él, debiamos abordar los riesgos tecnologicos que pensésemos
que podiamos tener durante el proyecto, determinando las tecnologias a usar ha-
ciendo un estudio previo de las posibles opciones con sus respectivos pros y contras.
Los entregables para este hito consistian en el cédigo del prototipo bésico y una
memoria parcial que abarcara la introduccion, objetivos y el estado de la cuestion.

En el segundo hito, nos centramos en avanzar significativamente en el desarrollo
del prototipo tecnologico, apuntando a alcanzar un 85 % de completitud en el codigo.
Las tareas incluyeron la continuacion de la codificacion y la redaccion de los capitulos
centrales de la memoria. Los entregables para este hito fueron el codigo del prototipo
(85 % completado) y una memoria parcial que abordé los capitulos centrales del
proyecto.
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En el tercer y ultimo hito, se buscéd finalizar completamente el desarrollo del
prototipo tecnologico. Las tareas finales incluyeron la conclusion de la codificacion
y la redaccion de los resultados y conclusiones en la memoria. Los entregables para
este hito constaron del codigo del prototipo (100 % completado) y la memoria final,
que contenia ya los resultados y conclusiones obtenidas a lo largo del proyecto.

Ademas de los entregables correspondientes a cada hito, en cada uno de ellos se
programaron reuniones regulares con el director del TFG para evaluar el progreso y
realizar ajustes segtin fuese necesario.

También fue imprescindible tener reuniones con el equipo de psicélogos de la
UNED para saber si nuestro prototipo cubria sus necesidades y de nuevo, realizar
los ajustes que fuesen necesarios para garantizar que cumpliamos con los requisitos
impuestos.

1.4. Estructura de la Memoria

1. Introduccion

En este apartado de la memoria se presenta la introduccion del proyecto, co-
menzando por la motivaciéon que lo impulsa, destacando la importancia de
abordar el suicidio y las conductas autolesivas en adolescentes. A continua-
cion, se describen los objetivos del trabajo, para el desarrollo de la aplicacion
movil descrita. Ademés, se detalla el plan de trabajo, dividido en tres hitos
clave, que guia el desarrollo del proyecto y las reuniones con el equipo. Final-
mente, se explica como se organiza la estructura de la memoria, ofreciendo un
esquema claro de las secciones que componen el documento.

2. Estado de la Cuestiéon

En esta seccion, se presenta un anélisis de aplicaciones o proyectos que compar-
ten similitudes con el nuestro. Se examinan las caracteristicas mas destacadas
de estas soluciones existentes, identificando tanto sus puntos fuertes como las
areas donde se podria mejorar. Este analisis comparativo sirve como base pa-
ra entender como nuestro proyecto se posiciona en el contexto actual de este
campo.

3. Descripcién del Trabajo

En este apartado, se detalla el proceso de diseno y desarrollo de nuestra apli-
cacion. Se describen las decisiones de diseno, las tecnologias empleadas, y los
pasos seguidos desde la concepciéon de la idea hasta la implementacion final.
Esta seccion ayudara a comprender el enfoque que hemos elegido y los desafios
superados durante el desarrollo.

4. Conclusiones y Trabajo Futuro

Esta secciéon presenta una valoraciéon final del proyecto, basada en los resulta-
dos obtenidos para medir el éxito de la aplicaciéon en funcion de los objetivos
planteados inicialmente.



CAPITULO 1. Introducciéon

Se discuten posibles mejoras y futuras lineas de trabajo que podrian derivarse
del proyecto actual para expandir o perfeccionar la aplicaciéon, buscando solu-
ciones a nuestras limitaciones y dando opciones a nuevas funcionalidades que
han surgido durante el proyecto.

. Bibliografia

Al final de la memoria, se incluye una lista de todas las fuentes bibliograficas
consultadas y citadas a lo largo del documento. Esta seccién asegura la correcta
atribucion de ideas y trabajos previos, que sirve ademés para proporcionar
referencias adicionales para profundizar en los temas tratados.



Capitulo

Estado de la Cuestion

2.1. Introduccién

En este capitulo, recopilamos y documentamos toda la informacion relevante
obtenida de los documentos estudiados que estan relacionados con el tema de nues-
tro trabajo de fin de grado. Esta seccion es fundamental para establecer una base
solida de conocimiento y comprension del contexto en el que se encuentra nuestra
aplicacion.

Nos dedicamos a revisar una variedad de fuentes, incluyendo articulos, informes
técnicos y otros documentos pertinentes que abordan aspectos especificos de este
tema. Cada documento fue analizado para identificar los datos que nos ayudaron
a comprender el problema propuesto y asi facilitarnos el desarrollo de una buena
aplicacion.

2.2. Aplicaciones relacionadas

Para encontrar aplicaciones que fuesen parecidas a la que debemos realizar, bus-
camos en diversas paginas de internet recogiendo muchos nombres de aplicaciones y
dispositivos fisicos que existen para intentar llevar un seguimiento de la salud men-
tal de los usuarios o proporcionarles ayuda de expertos en el campo mediante chats,
rutinas o incluso a veces mediante inteligencia artificial.

Después de leer un poco sobre todas ellas, decidimos que seria buena idea probar
alguna de ellas nosotros mismos. En ese momento, nos dimos cuenta de que muchas
de ellas solo estaban disponibles en las tiendas de otros paises asi que probamos las
que pudimos descargar en la Play Store espanola y en la App Store espafiola.

Entre toda la informacién que recabamos, adjuntamos la que nos ha ayudado a
obtener ideas para hacer nuestra aplicacion.
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= PACIFICA: El fin de esta app es controlar la ansiedad, con principios de
terapia cognitivo-conductual, relajacion y bienestar. También permite hacer
un seguimiento diario de estado de animo y de salud, un historial de estado de
animo, un analisis de los pensamientos, ejercicios de respiracion profunda y de
relajacion muscular. Ademés propone actividades que fomentan la tranquilidad
mediante sonidos como las olas del mar, musica clasica, etc. (Moberg et al.,
2019)

Vimos ademés, un video de algunas pantallas que muestran las opciones pro-
porcionadas por la app que nos inspiré a cémo plantear las pantallas de las
que constarfa nuestra aplicacion.

Figura 2.1: Pacifica

= TALKSPACE: Esta app esté basada en la pagina web creada en una tesis doc-
toral de la universidad de Washington (Palaniappan, 2015). Su fin es propor-
cionar ayuda para controlar la ansiedad. Para ello conecta de forma anénima
a los usuarios con terapeutas licenciados para hablar de lo que les preocupa.
El programa cuenta con varias opciones de planes de pago, desde la terapia de
mensajes ilimitados hasta sesiones de video en directo. Esta aplicaciéon nos ha
dado idea de coémo se podria ampliar el TFG, haciendo chats con el profesional
que lleva el caso del adolescente o incluso otro terapeuta especializado.

Clinical progress
Matching with the ‘Symptom tracker
right therapist

Figura 2.2: TalkSpace

1La terapia cognitiva-conductual es un conjunto de modalidades de psicoterapia que se dirigen a
producir cambios en la percepcion o pensamientos que los pacientes tienen acerca de las situaciones
de sus vidas, vinculando pensamiento conducta (Wikipedia, 2024b) (Wikipedia, 2024a)
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= MOOD24/7: Es una plataforma electronica de monitoreo del estado de dnimo.
Aunque esta plataforma estda ain en estudio de validacion su objetivo es el
mismo que el de la aplicacion que debemos desarrollar. Este objetivo es ras-
trear de forma precisa y eficiente el estado de animo a través del tiempo. La
manera en la que lo hace mood24/7 es a través de textos SMS o correos elec-
tronicos diarios automatizados. En nuestro caso sera a través de las mediciones
instantédneas realizadas por los tests respondidos por los usuarios en la app.
(Kumar et al., 2020)

= MOODTUNE: Esta plataforma movil es también parecida a la nuestra, su
objetivo es evaluar, rastrear y prevenir problemas de salud mental median-
te pruebas y encuestas de evaluacion estandarizadas, seguimientos diarios de
estados de animo, herramientas de comunicacion, una herramienta persona-
lizable de noticias y segmentacion para el seguimiento especifico.(Moodtune,
2017)

Mood
assessment Mood tracking Training tasks Dashboard Newsfeed Easy navigartion

 Mood Tracking

Mood assessment tool Daily mood tracking 4 training tasks to lift  Personal dashboard News on depression, Easy to use with simple
for a quick check of tool to monirtor your your mo: t0 wrack and share resources and new navigation
depression mood over time (et varaon) your progress treatments

(advanced version)

Figura 2.3: MoodTune

Ademés decidimos descargar las aplicaciones que estuviesen disponibles en Espa-
na en la PlayStore y en la appStore, para fijarnos bien en la interfaz y funcionalidad
de algunas de ellas, interactuando personalmente con ellas:

= DAILYBEAN: Es una aplicacién de diario y seguimiento personal que permite
a los usuarios registrar sus actividades diarias y estados de animo de manera
muy visual utilizando iconos y colores para representar estados de animo y
actividades diarias.

Cuenta con herramientas de analisis para identificar patrones y tendencias a
través de estadisticas y gréaficos. Esta funcionalidad también sera implementa-
da en nuestra aplicacion.

Los usuarios pueden anadir también notas y fotos a las entradas diarias para
que se asemeje realmente a un diario tradicional. Ademas, la aplicacion envia
recordatorios y notificaciones para recordar al usuario que debe realizar el
registro de ese dia.

Nos gustdé mucho como herramienta para monitorear la salud mental y emo-
cional porque registra las rutinas diarias, y como consigue destacar habitos
positivos. (Lauren Teeter, 2024)
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Figura 2.4: DailyBean

= PETIT BAMBOU: Es una aplicacién de meditacién y bienestar que ofrece
una variedad de ejercicios y gufas para ayudar a los usuarios a reducir el
estrés, mejorar la concentracion y fomentar el bienestar general. Para ello
ofrece sesiones guiadas de meditacion mindfulness y técnicas de relajacion
adaptadas a diferentes niveles de experiencia. Ademaés, como muchas de las
apps mencionadas anteriormente, ofrece seguimiento del progreso, estadisticas
personalizadas, y recordatorios para fomentar la practica diaria. (Plenament,
2022)
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Figura 2.5: Petit Bambou

= FABULOUS: Como el resto, es una aplicacion de bienestar y formacion de ha-
bitos. Tiene como objetivo dar apoyo a los usuarios para alcanzar sus objetivos
personales y mejorar su calidad de vida.

Fabulous proporciona programas y desafios guiados que intentan centrarse en
el establecimiento de habitos positivos, la gestion del estrés, la mejora del sue-
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no, la productividad y el bienestar general. Como casi todas las anteriores
apps, utiliza recordatorios, mensajes motivacionales y herramientas de segui-
miento del progreso para mantener a los usuarios comprometidos y enfocados
en sus objetivos. (Fabulous, 2024)
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Figura 2.6: Fabulous

Fabulous App at a Glance
—

Figura 2.7: Fabulous 2

= DAYLIO DIARIO: Es una aplicacién de seguimiento personal disenada para
registrar y analizar estados de animo y actividades diarias sin necesidad de
escribir largos textos. Esta caracteristica se asemeja al proposito de los psico-
logos, los cuestionarios deben ser pocas respuestas de selecciéon para que los
usuarios no la dejen de usar por la no disponibilidad de tiempo.

La interfaz de usuario es extremadamente intuitiva y visual, utilizando iconos
y colores para representar diferentes estados de animo y actividades, lo que
permite un registro rapido y eficiente.

También proporciona estadisticas y graficos, para visualizar las tendencias y
patrones en el estado de &nimo y las actividades a lo largo del tiempo pudiendo
asi ajustar las rutinas diarias dependiendo de esto. La aplicacién permite agre-
gar notas a cada entrada, proporcionando contexto adicional y detalles esto
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nos hizo pensar que debiamos anadir un cuadro de texto por si los usuarios
quisieran especificar mas su situacion. (Daylio, 2024)
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Figura 2.9: DaylioDiario2

A continuacién se muestra una tabla comparativa de las distintas aplicaciones
con sus objetivos y caracteristicas principales
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Tabla 2.1: Comparativa de aplicaciones de salud mental

Aplicaciéon | Objetivo Funcionalidades| Tecnologia Otras carac-
principal destacadas de monito- | teristicas
reo
PACIFICA Controlar la | Terapia Historial Actividades
ansiedad cognitivo- de estado | con  sonidos
conductual, de &nimo vy | relajantes
ejercicios de | analisis de | como técnica
respiracion y | pensamiento | de relajacion
relajacion
TALKSPACE | Terapia con | Comunicacién Mensajes vy | Integracion
terapeutas li- | an6nima con | sesiones  de | de chats con
cenciados terapeutas video profesiona-
les, soporte
para terapias
online
MOOD24/7 | Monitoreo Rastreo de esta- | Mensajes Seguimiento
del estado de | do de &nimo a | SMS, correos | diario senci-
animo través de SMS o | electrénicos llo y eficaz,
correos electréoni- | automaticos adaptable a
cos diarios mediciones
instantaneas
En estudio de
validacion
MOODTUNE| Evaluar, ras- | Seguimiento dia- | Pruebas y en- | Evaluacién
trear y pre- | rio de estados de | cuestas estan- | de estado
venir proble- | &nimo darizadas de animo,
mas mentales pruebas  es-
tandarizadas
DAILYBEAN | Registro de | Registro  visual | Iconos y co- | Herramientas
actividades de estados de | lores para re- | de analisis
diarias y | animo mediante | presentar es- | con gréaficos y
estados  de | iconos y colores, | tados de ani- | estadisticas
animo estadisticas y | mo, recorda-
graficos torios
PETIT Meditacion y | Sesiones guiadas | Seguimiento | Estadisticas,
BAMBOU bienestar de meditacion y | del progreso | recordato-
mindfulness personalizado | rios para
la practica
diaria
FABULOUS | Bienestar y | Programas guia- | Herramientas | Mensajes mo-
formacion dos para la for- | de segui- | tivacionales
de  hébitos | macion de hébi- | miento del
positivos tos progreso
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Aplicacion | Objetivo Funcionalidades| Tecnologia Otras carac-
principal destacadas de monito- | teristicas
reo
DAYLIO Registro de | Registro de es- | Registro ra- | Estadisticas y
DIARIO estado de | tado de animo | pido, visual | graficos para
animo sin | y actividades me- | y eficiente | visualizar
escribir diante iconos, es- | del estado de | tendencias
tadisticas y grafi- | animo
coS

Tras analizar las aplicaciones mencionadas, hemos identificado una serie de ca-
racteristicas que serian de interés para nuestra aplicacion, estas nos han servido de
gran ayuda para mejorar la funcionalidad de nuestra aplicacion, y proporcionar una
experiencia mas atractiva y efectiva para los usuarios.:

1. Monitoreo diario de estado de animo: Al igual que en MOOD24/7 y
DAILYBEAN, es imprescindible implementar un sistema que permita a los
usuarios registrar su estado de &nimo de manera rapida y sencilla para cumplir
con el requisito impuesto, las mediciones instantaneas. Esto seré llevado a cabo
con los tests, con preguntas de respuesta de seleccion.

2. Uso de iconos y colores: Aplicaciones como DAILYBEAN y DAYLIO des-
tacan por sus interfaces visuales intuitivas, donde los usuarios pueden registrar
su estado de dnimo utilizando iconos y colores. Queremos tomar este enfoque
visual porque es atractivo y facilita la interaccion, especialmente para adoles-
centes que buscan rapidez y simplicidad.

3. Recordatorios y notificaciones: Muchas de las aplicaciones analizadas (DAILY-
BEAN, FABULOUS, entre otras) utilizan recordatorios para fomentar la cons-
tancia en el uso de la aplicacion. Implementaremos nosotros también notifica-
ciones automaticas para recordar a los usuarios que completen sus tests diarios
para garantizar la participacion activa y el monitoreo constante.

4. Analisis de patrones y estadisticas: Herramientas como las de DAILY-
BEAN y DAYLIO permiten a los usuarios visualizar patrones y tendencias a
lo largo del tiempo mediante graficos y estadisticas. Esta funcionalidad seréa
util para que tanto los usuarios como los psicélogos puedan identificar posibles
tendencias en el estado de animo de los adolescentes.

5. Soporte para comunicacién con profesionales: A diferencia de TALKS-
PACE La comunicacion en nuestra app solo seréa posible en caso de emergencia,
el terapeuta podré llamar al adolescente o a su tutor en caso de la deteccion de
alto riesgo de auto-lesién o suicidio. Pero inspirados en la misma aplicacion,
un futuro desarrollo para nuestra aplicacién podria incluir la posibilidad de
que los adolescentes se comuniquen directamente con psicologos o terapeutas
a través de un chat, lo que mejoraria la intervencion temprana y el seguimiento
de casos.
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Descripcion del Trabajo

3.1. Introduccién

En este apartado, se especificara el trabajo realizado, que abarca el desarrollo
e implementaciéon de un servidor, la creacidon y gestion de una base de datos y la
creacion y el diseno de la aplicacion Sivaria. Este trabajo es una oportunidad pa-
ra aplicar los conceptos teodricos aprendidos durante nuestra formaciéon académica
en un entorno practico y real. A través de este proceso, hemos enfrentado desafios
significativos que han ampliado nuestra comprension de diversos aspectos de la in-
genieria de software, desde la arquitectura de sistemas hasta la seguridad de datos.
Nuestro objetivo es ofrecer una vision detallada de las etapas, decisiones y soluciones
encontradas durante el desarrollo de este proyecto.

3.2. Arquitectura de la aplicaciéon

La arquitectura de la aplicacién es un aspecto crucial para comprender coémo
interacttian los componentes y cual es su funcionamiento general. A continuacion, se
presentan dos diagramas que describen las dos posibles arquitecturas para nuestra
aplicacion: una utilizando nuestro servidor y base de datos, y otra conectando la apli-
cacion a REDCap. REDCap (Research Electronic Data Capture) es una plataforma
segura de software disenada para la recoleccion y gestion de datos en investigaciones
clinicas y estudios cientificos. Se utiliza principalmente para crear bases de datos y
formularios de captura de datos en linea, permitiendo a los investigadores recoger,
organizar y exportar informaciéon de manera eficiente. (Harris et al., 2019) El equipo
técnico que trabaja con los psicélogos de la UNED en este proyecto, nos comentaron
en una reuniéon que deberiamos conectarnos desde nuestro servidor a REDCap, para
enviarles todas las respuestas de los formularios y que ellos, con esa informacién se
encargarfan de alimentar el Sistema Experto y una vez alimentado, se encargarian
de mandarnos los datos necesarios, para eso les proporcionamos las rutas con las
que nos enviarian los datos al servidor. Asegurando asi una buena alineacién entre

13
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nuestra implementacion y la suya.

3.2.1. Descripcién de la arquitectura

Nuestra aplicacion puede ser organizada de dos maneras principales, cada una
adaptada a diferentes necesidades y flujos de trabajo:

1. Arquitectura con servidor y Base de Datos Propios:

» Frontend (React Native): La interfaz de usuario, desarrollada en React
Native, se ejecuta en dispositivos moviles con sistemas operativos i0OS y
Android. Esta interfaz proporciona una experiencia de usuario fluida y
consistente. La aplicacion ofrece una serie de funcionalidades que incluyen
la visualizaciéon de datos o la realizacion de cuestionarios.

» Backend (Servidor Flask): El backend, desarrollado utilizando el fra-
mework Flask en Python, expone una API RESTful que facilita la co-
municacion con el frontend mediante solicitudes HT'TP/HTTPS. Este
backend es responsable de gestionar la logica de nuestro codigo, procesar
las solicitudes del frontend, y manejar la autenticaciéon y autorizacion de
usuarios. Ademas, se encarga de realizar las operaciones de procesamien-
to de datos, como el manejo de las respuestas de los cuestionarios o el
inicio del sesion .

» Base de Datos (MySQL): Los datos de la aplicacion, que incluyen
informacion de usuarios o registros de las respuestas de los cuestionarios,
se almacenan en una base de datos MySQL relacional. Esta base de da-
tos permite realizar consultas complejas y mantener la integridad de los
datos. El backend realiza operaciones de lectura y escritura en la base de
datos, asegurando que la informacion esté actualizada y disponible para
el frontend.

2. Arquitectura con Integraciéon a REDCap:

» Frontend (React Native): La interfaz de usuario sigue siendo la misma,
permitiendo a los usuarios interactuar con la aplicacion desde dispositivos
moviles. La experiencia de usuario se mantiene consistente, proporcionan-
do acceso a todas las funcionalidades necesarias para los usuarios.

» Backend (API de REDCap): En esta arquitectura, el backend se co-
necta directamente a REDCap a través de su API para gestionar datos.
La API de REDCap proporciona endpoints especificos para la recupera-
cion, envio y actualizacion de datos, lo que permite al backend interactuar
de manera eficiente con la plataforma. La comunicacion entre el frontend
y REDCap se realiza mediante solicitudes HTTP/HTTPS, facilitando
la integracion y asegurando que los datos sean gestionados de manera
centralizada en REDCap.
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» Base de Datos (REDCap): En lugar de utilizar una base de datos
MySQL propia, los datos se almacenan y gestionan directamente en RED-
Cap. REDCap acttia como el repositorio central de datos, donde los psi-
cologos tienen toda la informacion necesaria para sus actividades. Esta
integracién permite una sincronizacién directa con los sistemas y flujos
de trabajo existentes de los psicologos, simplificando la gestion de datos
y asegurando que toda la informacién relevante esté centralizada en una
sola plataforma.

3.2.2. Diagrama de Arquitectura

A continuacién se muestran un diagrama de la arquitectura de la aplicacion: el
de abajo con la infraestructura de servidor y base de datos propios, y el de arriba
con la integracion a REDCap.

Frontend Base de Datos

S0L Response
HTTP Response
React Native

R SQL Query

Backend

Figura 3.1: Diagrama de Arquitectura Sivaria
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3.2.3. Explicaciéon de los Diagramas

En el primer diagrama (con servidor y base de datos propios), el frontend
se comunica con el backend a través de solicitudes HT'TP/HTTPS. El backend
(servidor Flask) procesa estas solicitudes, interactia con la base de datos MySQL
para leer o escribir informacion, y envia respuestas al frontend.

En el segundo diagrama (con integracion a REDCap), el frontend sigue enviando
solicitudes al backend. Sin embargo, el backend en esta arquitectura se conecta
directamente a REDCap a través de su API para gestionar la informacion, en lugar
de usar una base de datos MySQL propia. Los datos se almacenan y actualizan en
REDCap, y el backend se encarga de enviar y recibir informacién entre el frontend
y REDCap.

3.2.4. Conclusion

Ambas arquitecturas tienen sus ventajas. La arquitectura con servidor y base
de datos propios proporciona un control completo sobre el entorno de la aplicacion,
mientras que la integracion con REDCap puede simplificar la gestion de datos y
aprovechar la infraestructura existente de REDCap.

3.3. Diseno centrado en el usuario de la aplicacién

El desarrollo centrado en el usuario (DCU) es fundamental para la aplicacion que
estamos construyendo, dado que se trata de una herramienta que busca monitorear
y gestionar la salud mental de adolescentes. Al ser un publico sensible y de carac-
teristicas especificas, como la vulnerabilidad emocional y la necesidad de un acceso
rapido y efectivo a la ayuda, es vital que la experiencia del usuario sea intuitiva,
accesible y, sobre todo, adecuada a sus necesidades. Ya que si es dificil de usar o
desconectada de sus necesidades, es probable que la abandonen rapidamente.

Este tipo de desarrollo se centra en los siguientes pasos:

1. Investigacion del usuario:

En la investigacion del usuario se analizan las caracteristicas de los usuarios,
es decir, se identifica a las personas que usarén el producto, y su contexto de
uso, es decir, para qué lo usaran y las condiciones en las que lo usarén.

En nuestro caso, este paso ha sido realizado en la bisqueda del contexto en el
que se encuentra este proyecto en la actualidad. Ademés, en este punto, fue
crucial tener varias reuniones con los psicoélogos para que nos contasen en qué
contexto se usaria la aplicacion, y que ademés nos acercasen un poco mas al
pensamiento, sentimientos y rutinas de los adolescentes.

Asi pudimos definir claramente las necesidades y expectativas del usuario, de
modo que la aplicaciéon responda a ellas eficazmente.
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2. Definicién de requisitos:

Tras estudiar a los usuarios, determinamos una lista de requisitos, y se plan-
tearon los perfiles de usuario o personas, representaciones ficticias y detalladas
de los tipos de usuarios que usaran la aplicacion.

A partir de estas personas se presentaron soluciones a los requisitos e inves-
tigamos cuales eran cruciales para la aplicaciéon y cuéles eran técnicamente
factibles.

3. Diseno de la interfaz centrado en la usabilidad:

En esta etapa, se transforma la aplicaciéon de una idea conceptual a un diseno
real. Basdndonos en lo aprendido y en las ideas generadas, se disenaron las
interfaces y los flujos de la aplicacion para que fuesen intuitivas y féaciles de
usar. Esto incluye la creacion de wireframes® , y mapas de navegacion.

El objetivo principal es disenar una experiencia de usuario que sea sencilla,
rapida y clara. Estos requisitos son fundamentales para que los usuarios pue-
dan, por ejemplo, completar cuestionarios de forma eficaz y sin frustraciones,
yva que el tiempo y la simplicidad son factores clave en la experiencia de uso.

4. Pruebas con usuarios:

En este paso del DCU, usuarios reales prueban los prototipos para que poda-
mos observar cémo interacttian con el diseno para identificar problemas en la
interaccion, lo que permite validar que el diseno es adecuado y si fuese nece-
sario realizar ajustes antes de pasar a la etapa de desarrollo. En nuestro caso
solo le ensenamos el prototipo a nuestro tutor y a los expertos y nos dieron su
opinion de la interaccion ya que no contadbamos con otro tipo de usuario.

5. Iteracién y mejora continua:

En esta fase se analizan los resultados de las pruebas con los usuarios y se
ajusta el diseno en funcién de los comentarios y observaciones. Este proceso
se repite tantas veces como sea necesario para mejorar la aplicaciéon. Se hacen
cambios y se vuelve a probar.

6. Lanzamiento controlado y monitoreo:

Una vez que la aplicacion esta lista, se hace un lanzamiento controlado (beta)
a un grupo pequeno de usuarios para verificar como se comporta en un entorno
real. Durante este periodo, se monitorean los datos de uso y la retroalimenta-
cion de los usuarios para detectar posibles problemas que no se identificaron
en las pruebas anteriores. Este paso estaba previsto como parte del TFG pero
desgraciadamente, no se pudo llegar a realizar.

'En disefio web, un wireframe es una representaciéon esquemética de una pagina web sin ele-
mentos graficos que muestran contenido y comportamiento de las paginas (Wikipedia, 2022)
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3.3.1. Investigacion del usuario

La investigacion sobre el contexto en el que se posiciona la app SIVARIA no solo
termind en nuestra fase de investigacion, si no que tuvimos que ponernos al dia con
cémo de avanzado iba el proyecto. Antes de reunirnos con ellos, nos proporcionaron
varios documentos de investigacion que ya habian realizado para crear la idea del
proyecto SIVARIA en el que nos explicaron en qué consistia el proyecto y todas los
términos técnicos que debiamos conocer, para ello, nos proporcionaron documentos
en los que lo explicaban. Después de hacer la lectura de los mismos, nos reunimos
varias veces con ellos para resolver varias dudas que nos surgieron, sobretodo sobre
el “Sistema Experto”, que en un principio no supimos si tenfamos que implementar
o no. Cuando supimos que ese sistema ya estasba en funcionamiento con pruebas
realizadas a mano, indagamos sobre como debiamos usarlo y cémo él nos daria la
informacion precisa que debiamos mostrar, como por ejemplo, las preguntas. Des-
pués de todo este proceso, podemos destacar la siguiente informacién recolectada
de dichos documentos y reuniones. En primer lugar, que el proyecto SIVARIA se
enmarcaba de la convocatoria de proyectos [+D-+i 2020 del Ministerio de Ciencia
e Innovacién del Gobierno de Espana y que en él participaban muchas otras uni-
versidades y servicios de salud. También nos presentaron el objetivo del proyecto,
crear una herramienta que mediante un Sistema Experto, fuese capaz de valorar de
manera protocolizada y personal el riesgo de conductas autolesivas (suicidas y no
suicidas) entre adolescentes. Y que a su vez, permitird una monitorizacion, segui-
miento y devolucion de practicas protectoras y amortiguadoras del riesgo detectado.
Lo que nos introdujeron como Ecological Momentary Assessment. Para poder ha-
cer dicha valoracién el sistema experto debia ser alimentado por distintas fuentes
informantes, con las que mas tarde creariamos nuestros tipos de persona. Después
de ser alimentado y haber procesado la informacion, el sistema proporcionaria como
salida el resultado del riesgo de las conductas autolesivas como falsos o verdaderos
positivos y falsos o verdaderos negativos tal y como mostramos en la imagen

S
| Cada resultado esta asociado a cada
) ) . S puntuacién y a la combinacién de estas,
Puntuaciones obtenidas mediante una acordes con grupos criteriales previamente
seleccién de items procedentes de T establecidos segtn riesgo (Ideacién,
formularios/cuestionarios/inventarios E intencidn, tentativa, autolesién no suicida,
ausencia de autolesion)
M
A
i6 . Informacion
Info.r macion Informacion P Verdaderos Falsos
suministrada i suministrada E o ~r
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Figura 3.2: Entrada y salida del sistema experto

Cada una de las fuentes informantes proporcionaria la informaciéon de diferen-
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tes variables, a continuacion se especifica qué variables corresponde a cada fuente

informante.

Tabla 3.1: Variables del auto-informe

VARIABLES PROPORCIONADAS POR EL AUTOINFORME

Variables de identificacion

Curso

Codigo postal

Siglas

Variables sociodemograficas

Edad

Sexo asignado

Transgénero

Situacion laboral materna/paterna

Nivel profesional madre/padre

Nivel promedio del rendimiento académico

Nivel de autopercepcion masculinidad /femi-
nidad

Nivel de heteropercepcion masculinidad /fe-
minidad

Variables de salud

Peso

Altura

Tratamiento psiquiatrico previo

Presencia de enfermedad cronica

Variables de constructo del
comportamiento suicida

Percepcion de discriminacion

Fuente de discriminacién

Motivo de discriminacién

Nivel de satisfaccion vital

Nivel de desesperanza

Victimizacion (traumas vividos/presencia-

dos)

Presencia de bullying

Bullying perpetrador

Bullying victima

Bullying perpetrador-victima

Presencia de cyberbullying

Cyberbullying perpetrador

Cyberbullying victima

Cyberbullying perpetrador-victima

Adiccién/Abuso

Alcohol

Sustancias

Internet

Tecnologias y RRSS

Contacto info autolesion

Busqueda de info autolesion

Compartir en RRSS pensamientos autolesi-
VOS

Motivo compartir en RRSS autolesion

Via de contacto para RRSS

Contagio

Peticion de ayuda en internet
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VARIABLES PROPORCIONADAS POR EL AUTOINFORME

Tipo de ayuda en internet

Conocidos que comparten autolesion en in-
ternet

Denuncia de autolesiéon en internet

Volitivo-motivacionales para
el suicidio

Atrapamiento interno

Atrapamiento externo

Derrota/fracaso

Sentido de pertenencia frustrada

Percepcion de ser una carga

Autoeficacia para el suicidio

Razones para vivir

Regulacién y resistencia

Resiliencia

Regulacion positiva

Regulacion negativa

Autolesivos suicidas

Comunicacién

Deseo

Ideacion

Planificacion

Intencién

Motivos del comportamiento suicida

Finalidad

Antecedentes familiares

Contagio

Autolesivos no suicidas

Presencia de autolesion

Duracion

Dolor percibido

Consumo de sustancias

Interferencia social

Razones de autolesién

Tabla 3.2: Variables de las familias

VARIABLES PROPORCIONADAS POR LAS FAMILIAS

Psicopatologia

Problemas interiorizados

Problemas exteriorizados/funcion ejecutivas

Problemas contexto

Problemas recursos psicologicos

Perfil de riesgo psicosocial

Madre/padre adolescente

Padres divorciados

Familia monoparental

Familia reconstruida

Psicopatologia padre/madre

Adiccion padre/madre

Antecedentes penales padre/madre

Relaciones conflictivas hijos-padre/madre
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VARIABLES PROPORCIONADAS POR LAS FAMILIAS
Relaciones conflictivas padre-madre

Control parental
Aceptacion-rechazo parental

Tabla 3.3: Variables de las profesionales

VARIABLES PROPORCIONADAS POR LOS PROFESIONALES
Motivo consulta

Tratamiento farmacologico
Situacion econémica familiar
Estudios padre/madre
Profesiéon padre/madre

Ingreso mensual

Perfil de riesgo psicosocial
Insuficiente supervision parental
Presencia de maltrato

Duelo

Enfermedad crénica

Impresion diagnostica

Cada una de las anteriores tablas, podria tener nuevas variables en cualquier
momento segin nos senalaron los psicologos, ademés de cada variable, nos dijeron
que habria diferentes items, que atin no estaban definidos, pero nos proporcionaron
un ejemplo. En el tipo de variables de los comportamientos autolesivos suicidas
existe la variable IDEACION, y de esta variable saldrian los siguientes items:

1. Edad inicio

2. Frecuencia

3. Duracién

4. Intensidad

5. Método

6. Razones

7. Consumo

8. Contagio

9. Expectativa futura de ideacion
10. Grado de control

11. Grado de impedimento
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Habiendo entendido todos estos conceptos, nos indicaron que las preguntas que
se realizarian en los tests corresponderia cada una, tnicamente a un item de una
variable determinada.

Una vez alimentado al Sistema experto con las respuestas a dichas preguntas,
y dependiendo de los resultados obtenidos por la evaluacion, se podrian dar los
siguientes escenarios:

1. Alerta a Servicios de emergencias o atencién en crisis

2. Alerta a familiares o responsables legales

3. Establecimiento de Plan de seguridad y medidas de protecciéon

4. Provision de material de auto-ayuda y guias para familiares y profesionales
5. Recomendacion de intervencion profesional

6. Recomendacion de intervencion en procesos clave (por ejemplo: desesperanza,
razones para vivir, acceso a métodos autolesivos, etc..) que guien el diseno de
una intervencion

7. Recomendacion de monitorizacion y seguimiento de la dinamica autolesiva

3.3.2. Definicién de requisitos

Después de haber recabado toda la informacién anterior, hemos decidido, consen-
suadamente con los psicologos de la UNED, que la aplicacion que vamos a desarrollar
va a ser utilizada tinicamente por tres tipos de personas. Estos tipos seran: adoles-
centes (15-21 afios), los padres de dichos adolescentes y los profesionales de la salud
en este campo. Para dicho diseno, vamos a realizar breves historias de usuario de ca-
da tipo de persona, tal y como aprendimos en la asignatura de desarrollo de sistemas
interactivos, siendo estos Jaime (adolescente), Javier (padre) y Sol (profesional).

En este apartado, gracias a la descripcion que nos dieron los psicologos en las
reuniones, exploraremos en detalle los diversos perfiles de usuarios que podrian be-
neficiarse del uso de nuestra aplicaciéon describiendo las funcionalidades especificas
que cada uno podré utilizar dentro de la aplicacion, asi como sus preferencias y
necesidades particulares al interactuar con esta herramienta. Todas las imagenes
mostradas son de personas que no existen en la realidad. Estas imagenes han sido
generadas por la inteligencia artificial “This Person Does Not Exist” (TPDNE), una
aplicacion web que utiliza redes neuronales generativas, especificamente una técnica
llamada Generative Adversarial Networks (GANSs), para crear retratos realistas de
rostros humanos ficticios. Cada vez que se recarga la pagina, la IA genera una nueva
imagen de una persona imaginaria que parece auténtica, aunque no existe en reali-
dad. Seleccionamos una imagen que se ajustara al perfil de persona que teniamos en
mente.(de Zeeuw et al., 2023) (Xataka, 2017).
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3.3.2.1. Historia de usuario

1. Jaime Iglesias Calatayud

Figura 3.3: Jaime

Jaime es un joven de 18 anos que actualmente estudia derecho en la Univer-
sidad de Cataluna. Desde una edad temprana, Jaime fue presionado por su
padre, un abogado de renombre, para seguir sus pasos y estudiar su misma
carrera. Inicialmente, Jaime se sintié6 emocionado con la idea, imaginando un
futuro lleno de desafios interesantes y un trabajo apasionante junto a su padre.
Sin embargo, después de los exdmenes del primer cuatrimestre, su entusiasmo
se desvaneci6 rapidamente. Suspendié cuatro de las cinco asignaturas, lo que
fue un golpe devastador para su autoestima.

La carga académica comenz6 a abrumarlo, generandole un estrés cada vez
mayor. Jaime se sentia incompetente y, comparandose con sus companeros, se
consideraba inferior. Esta sensacion de fracaso constante lo llevé a cuestionarse
el proposito de su vida y, en su desesperacion, comenzé a tener conductas au-
tolesivas. Durante este periodo, Jaime hubiera agradecido enormemente contar
con apoyo psicolégico, pero su situacion familiar y social complico las cosas.
Apenas veia a sus padres, y comenzo a alejarse de sus antiguos amigos porque
sentia que cualquier tiempo dedicado a ellos era tiempo que no empleaba para
estudiar.

Jaime pasa la mayor parte de sus dias en la biblioteca, estudiando incansa-
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blemente. Criado en las afueras de Extremadura, se mud6 a Cataluna para
estudiar, pero se enfrenta una barrera adicional: no domina el catalan. Esta
barrera lingiiistica ha dificultado su capacidad para hacer amigos y establecer
una red de apoyo dentro de la universidad. A menudo se siente solo y aislado,
y a pesar de su deseo de que alguien le pregunte como se siente o como le van
los estudios, nadie parece notarlo.

En cuanto a sus habitos de comunicacion, Jaime no es muy aficionado a uti-
lizar el teléfono. Solo lo utiliza cuando recibe llamadas o notificaciones de
WhatsApp. Su estilo de comunicacion es breve y conciso, prefiriendo utilizar
emoticonos para responder mensajes, ya que se considera un hombre de pocas
palabras. Esta forma de comunicarse refleja su introversion y su dificultad para
expresar sus sentimientos de manera verbal.

2. Javier Iglesias Galdo

Figura 3.4: Javier

Javier es un padre de familia de 58 anos que ha trabajado como abogado
durante mas de 25 anos. Su dedicacion al trabajo ha sido inquebrantable,
dedicando innumerables horas a estudiar cada caso al detalle para mantener
su reputacion impecable. Esta dedicacion, sin embargo, ha tenido un costo
significativo en su vida personal, especialmente en la relacién con su hijo,
Jaime. Javier se ha dado cuenta de que, a pesar de su éxito profesional, ha
pasado poco tiempo con su familia y no conoce bien a su hijo.
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Hace unos meses, Javier se enter6 de que Jaime estaba lidiando con un estrés
severo que lo llevd a auto-lesionarse. Este descubrimiento sacudié profunda-
mente a Javier, haciéndolo reflexionar sobre sus prioridades. Decidi¢ reducir
su carga de trabajo, delegando més tareas a los pupilos que ha formado a lo
largo de los anos, con el objetivo de pasar méas tiempo con su hijo y estar mas
presente en su vida. Javier lamenta no haber estado mas atento y no haber
demostrado a Jaime cuanto lo quiere. Ahora, esta decidido a enmendar esta
situacion.

Para ello, Javier busca una manera de monitorear de manera precisa la salud
mental de su hijo, especialmente en situaciones criticas. Quiere ser alertado
cuando Jaime esté emocionalmente inestable, para poder intervenir y brindarle
el apoyo que necesita. Sin embargo, Javier se siente inseguro cuando se trata de
temas de psicologfa. Su formacion y experiencia son en leyes, no en el manejo
de problemas emocionales o mentales.

Afortunadamente, Javier cuenta con el apoyo de Sol, la psicologa de Jaime. Sol
le ha ayudado a identificar y clasificar los problemas emocionales de Jaime,
preguntandole semanalmente sobre posibles situaciones probleméticas. Esto
ha sido invaluable para Javier, quien agradece poder entender mejor los de-
saffos que enfrenta su hijo. Sol también mantiene a Javier informado sobre la
evolucion de Jaime, dentro de los limites de la confidencialidad profesional, lo
cual le da una mayor sensaciéon de control y tranquilidad.

En cuanto a sus preferencias, Javier es un hombre practico y directo. No le
gusta perder tiempo escribiendo largos textos para expresarse; prefiere hacer
una llamada rapida para comunicar sus pensamientos. Las encuestas extensas
y los formularios que requieren respuestas detalladas le resultan tediosos y
frustrantes ya que esta saturado de dichos formularios y largos textos que usa
en el dia a dia debido a su profesion. En cambio, Javier prefiere interfaces
que le permitan seleccionar opciones o utilizar barras de estado para indicar
su opinion o el estado emocional de su hijo. Aunque a veces escribe breves
descripciones de situaciones especificas, generalmente lo hace con la sensacion
de no estar respondiendo adecuadamente debido a su falta de conocimientos
en psicologia.

Javier es un perfeccionista y se siente incomodo cuando debe responder pre-
guntas en areas donde no se siente competente. Por eso, valora enormemente
cualquier herramienta o entorno que simplifique este proceso y le permita ex-
presar sus preocupaciones de manera rapida y eficiente. En ocasiones, escribe
brevemente sobre la situacion de Jaime, pero siempre con la incertidumbre de
si estd identificando correctamente los problemas.
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3. Sol Nikolaou Garcia

N

Figura 3.5: Sol

Sol es una psicologa especializada en trastornos depresivos y conductas autole-
sivas en adolescentes. Su compromiso con sus pacientes es profundo, ya que ha
experimentado estas conductas de cerca en su propia familia. Ha tratado a mu-
chos jovenes con comportamientos autolesivos y considera que una aplicacion
para hacer seguimiento de estos casos seria de gran ayuda para controlarlos y
asistirlos adecuadamente en caso de recaida.

Cada vez que Sol atiende a un paciente, le gusta guardar un informe del pro-
greso. Este informe incluye las mismas preguntas con respuestas de opcion
multiple, lo que le permite generar graficos visuales del progreso del paciente.
Esta sistematizacion facilita un balance claro sobre si el estado del paciente
ha mejorado o empeorado.

Sol tiene una fuerte empatia y desea ayudar a todos los adolescentes posibles,
asegurandose de que ninguno esté sufriendo. Maneja un gran ntmero de pa-
cientes, lo que implica memorizar una cantidad significativa de informacion,
expedientes y progresos. La aplicacién que imagina almacenaria toda la infor-
macion de cada paciente de manera separada y le enviaria alertas mediante
mensajes o llamadas telefonicas si detecta algin problema, permitiéndole in-
tervenir rapidamente.

Ademés, Sol ha notado que la recogida de datos en la consulta no siempre es
efectiva, ya que los pacientes a menudo informan que las situaciones criticas



3.3. Disenio centrado en el usuario de la aplicacion 27

ocurren durante la semana, cuando ella no esta presente y no puede enterarse.
Con esta aplicacion, Sol podria recibir actualizaciones continuas y precisas
sobre el estado de sus pacientes, mejorando significativamente la calidad de su
atencion y apoyo.

3.3.2.2. Escenarios de contexto

1. Jaime Iglesias Calatayud
Jaime responde un cuestionario

Jaime se encuentra en clase de Derecho Romano, de pronto le suena una noti-
ficacion en el movil. Estad perdonado ya que el profesor sabe qué significa. Es
hora de responder un cuestionario de cémo se siente, tiene una autorizacion
de la psicologa que afirma que es necesario por su salud mental.

Jaime, se dispone a responder el cuestionario muy animado, hoy ha pasado un
buen dia y esta contento. Como no tiene mucho tiempo, ya que esta en clase,
agradece que las preguntas sean muy cortas y simples, y que se respondan
con una simple escala. Terminado el cuestionario, guarda el teléfono y sigue
intentando aprender las leyes que seguian los romanos en el siglo VIII a.C.

Jaime se encuentra mal y decide notificarlo

Hoy Jaime no ha tenido un buen dia, ha estado estudiando durante toda la
tarde y siente que no ha aprendido nada. Ademés, ha discutido con su padre,
otra vez el trabajo. Su padre se esfuerza por mejorar la relaciéon pero a veces
no se entienden. Jaime estaba mejorando, pero hoy, después de la pelea, ha
tenido pensamientos autolesivos de nuevo. Sabe que esto no es bueno para él
y para su progreso. Por lo que decide anotarlo cuanto antes en la aplicacion,
para que su psicologa esté al tanto y no empeorar.

2. Javier Iglesias Galdo

Javier responde un cuestionario

Javier se encuentra en una reunién del bufete y le ha sonado una notificaciéon
de la aplicacion que considera més importante. La del seguimiento de la salud
mental de su hijo. Decide disculparse y responder el cuestionario, le hacen
preguntas sobre como se ha sentido Jaime en la semana. Como Javier y su
hijo han tenido problemas esta semana y sabe que a Jaime le afectan mucho,
decide, ademas de la encuesta, escribir lo sucedido.

Javier avisa de una emergencia

Javier ha estado notando algunos indicios de que Jaime esta planeando sui-
cidarse, ha visto que sus tltimas bisquedas de Google han sido relacionadas
con el tema. Ademas he recibido una llamada del tinico amigo que tiene en
la universidad, le ha visto muy decaido y raro, ademas dice creer haber visto
marcas de lesiones en su muneca, estd muy preocupado. Esta preocupacion ha
sido contagiada a Javier y ha decidido avisar a Sol de esta emergencia a través
de la aplicaciéon que comparten, mediante un mensaje de texto.
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3. Sol Nikolaou Garcia

Sol mira los progresos de Jaime

Sol tiene consulta con Jaime dentro de poco, por lo tanto decide revisar los
progresos que ha tenido en la semana. Abre la aplicacion y observa los graficos
que esta le ofrece. Jaime ha estado progresando pero sabe hacia donde orientar
la consulta del proximo dia para mejorar atin mas la situacion de Jaime.

3.3.3. Diseno de la interfaz centrado en la usabilidad

En este apartado, presentamos todos los disenos correspondientes al prototipo
de nuestra aplicacion movil. Cada diseno ha sido creado en Figma, con el objetivo
de optimizar la funcionalidad, mejorar la usabilidad, y asegurar que la aplicaciéon
cumpla con las expectativas y necesidades de nuestros usuarios.

Estos prototipos que mostramos a continuacién nos han servido para tener pre-
sente en todo momento hacia donde va dirigida nuestra aplicacion y recibir el feed-
back de los psicologos desde el primer momento para ir corrigiendo los errores hasta
llegar a la implementacion final. Esperando que dicha implementaciéon sea intuitiva
y eficaz.

1. Pantalla Iniciar Sesion

La pantalla de inicio de sesion esta disenada para ofrecer una experiencia sim-
ple y directa. En la parte superior, se mostrara el logo de nuestra aplicacion,
lo que permite al usuario familiarizarse inmediatamente con nuestra identi-
dad visual. Justo debajo del logo, y después del icono de “Iniciar Sesion”, se
encuentra un campo de texto donde los usuarios pueden ingresar su nombre
de usuario o correo electronico. Este campo incluye un texto de marcador de
posicién que dice “Usuario”, lo que facilita la identificacion del propdsito de
este campo.

Debajo del campo de usuario, se encuentra el campo de contrasena, que es-
ta protegido y oculta los caracteres ingresados mediante puntos o asteriscos,
garantizando asi la privacidad del usuario. A la derecha de este campo, un
icono de ojo permite alternar entre mostrar u ocultar la contrasena, por si los
usuarios quisieran ver si esta bien escrita.

Debajo de los campos de entrada, se encuentra un botén negro con la etiqueta
“Iniciar Sesion”, diseniado para destacar sobre el fondo y atraer la atenciéon
del usuario. Al hacer clic en este boton, la aplicaciéon valida las credenciales
ingresadas, permitiendo el acceso si son correctas y volviendo a solicitarlas si
fueron incorrectas. Justo encima de este botén, hay un enlace pequeno con
el texto “;Olvidaste tu contrasena?”’ que ofrecera a los usuarios la opcién de
recuperar su contrasena en caso de que la hayan olvidado. Esta funcién debera
ser aprobada por los solicitantes ya que ni fue solicitada en un principio.

A continuacion, se presenta el disefio prototipico de esta pantalla.
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LOGO  ienveniDo!

Inicar sesion

Usuario

Contrasefia

INICAR SESION

Figura 3.6: Pantalla Iniciar Sesion

2. Pantalla principal del Adolescente

La pantalla de inicio para adolescentes en nuestra aplicaciéon ha sido cuida-
dosamente disenada para ser atractiva, amigable y facil de usar, teniendo en
cuenta las necesidades y preferencias de los usuarios jévenes. En la parte su-
perior de la pantalla, se muestra un mensaje de bienvenida personalizado que
busca establecer una conexioén inmediata con el adolescente. Este mensaje pue-
de incluir un saludo célido o una frase motivadora, fomentando un ambiente
de confianza y apoyo desde el primer momento.

Justo debajo del mensaje de bienvenida, se encuentran tres botones grandes y
coloridos, organizados de manera que cada uno sea facilmente accesible y dis-
tinguible. Estos botones no solo son visualmente atractivos, sino que también
estan disenados para guiar al usuario hacia las funciones clave de la aplicacion,
asegurando que puedan navegar sin complicaciones.

El primer boton, etiquetado como “Responder cuestionario”, lleva al usuario a
una pantalla donde puede realizar un test o cuestionario.

El segundo botén, “Enviar respuestas voluntarias”, permite al adolescente ac-
ceder a una pantalla donde puede escribir y enviar un mensaje de texto.

El tercer boton, “Ver proximas citas”, dirige al usuario a una pantalla donde
puede visualizar y gestionar las citas programadas con su profesional.

Cada boton y funcionalidad en esta pantalla ha sido disenado teniendo en cuen-
ta la estética y el comportamiento de los adolescentes. Los colores, las fuentes y
los iconos utilizados son juveniles y modernos, asegurando que la aplicacién no
solo sea funcional, sino también atractiva para este tipo de usuario. Ademas,
la disposicion de los elementos sigue un diseno limpio y minimalista, segin la
solicitud de simplicidad de los psicologos, evitando el desorden y manteniendo
la atencion del usuario en lo que realmente importa.

A través de este diseno, buscamos no solo cumplir con las necesidades practicas
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del usuario, sino también crear un entorno digital donde los adolescentes se
sientan motivados y seguros.

A continuacion, se presenta el disefio prototipico de esta pantalla.

Bienvenido!!

g Responder I

\

k cuestionario )

Y Enviar \
respuestas )
voluntarias

/@ Ver préximasx\‘

citas

LOGO  pROYECTO SIVARIA

Figura 3.7: Pantalla Adolescente

3. Pantalla principal del Padre

La pantalla principal para padres en nuestra aplicacion estd disenada para
ofrecer una experiencia organizada y personalizada, permitiendo a los padres
gestionar y supervisar las actividades de cada uno de sus hijos de manera efec-
tiva. Al ingresar a esta pantalla, los padres son recibidos con un mensaje de
saludo en la parte superior.

Debajo del saludo, se despliega un listado que muestra a todos los hijos re-
gistrados bajo la cuenta del padre, por si tuviese varios en el proyecto. Cada
hijo aparece con un boton que lleva directamente su nombre, lo que facilita
la identificacion rapida y directa de cada perfil. Estos botones personalizados
aseguran que los padres puedan acceder rapidamente a la gestion individual
de cada hijo, con solo un clic en el nombre correspondiente.

Al seleccionar uno de estos botones con el nombre del hijo, el padre es dirigido
a una pantalla dedicada exclusivamente a ese hijo, donde puede acceder a
varias funciones disenadas para monitorear su bienestar y progreso.

La primera funciéon disponible es “Responder cuestionario”, que permite al pa-
dre completar un cuestionario para evaluar el estado o las necesidades de su
hijo. Esta funcion es similar a la disponible en la pantalla inicial del adoles-
cente.

La segunda funcionalidad es “Enviar respuestas voluntarias”, que también se
asemeja a la opcién disponible en la pantalla del adolescente. Aqui, el padre
puede enviar comentarios o responder a preguntas especificas relacionadas con
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su hijo, ofreciendo su perspectiva y contribuyendo a un entendimiento mas
completo del estado emocional del adolescente.

La tercera funcionalidad, “Ver Progresos”, permite al padre revisar el progreso
y las respuestas anteriores de su hijo.

Cada una de estas funciones esta representada por un boton claro y accesible,
disenado para que los padres puedan realizar las tareas necesarias con facilidad.

En conjunto, esta pantalla para padres facilita la gestion de las actividades y
el seguimiento del progreso de cada hijo haciendo que los padres apoyen y se
involucren activamente en este proceso con sus hijos, den ejemplo y apoyo.

A continuacion, se presenta el disefio prototipico de ambas pantallas.

930 ) v 930 () van
Hola usuario Hola usuario

Elija el seguimiento

de su hijo: Seguimiento de Hijo 1
@ Hijo 1 ‘/,/ Responder 7\\
\ cuestionario )
2 Envi
@/] Hijo 2 ( @ res;;jlneiiqs )
\ voluntarias _/
Ver
\ progresos )
LOGO  pROVECTO SIVARIA LOGO  pROYECTO SIVARIA
[ <« o u | [« o |
Figura 3.8: Pantalla Padre Figura 3.9: Pantalla Padre

4. Pantalla principal del Profesional

La pantalla principal para profesionales en nuestra aplicaciéon esta disenada
para que los profesionales puedan gestionar y supervisar las actividades de
sus pacientes adolescentes de manera efectiva. Al acceder a esta pantalla, el
profesional es recibido con un mensaje de saludo en la parte superior.

Inmediatamente debajo del saludo, se presenta un listado que muestra a todos
los pacientes adolescentes asignados al profesional. Cada paciente esta repre-
sentado por un botéon que lleva directamente su nombre, lo que facilita la
identificacion rapida y directa de cada uno. Estos botones personalizados ase-
guran que el profesional pueda acceder rapidamente a la gestion individual de
cada paciente, con solo un clic en el nombre correspondiente.

Al seleccionar uno de estos botones con el nombre del paciente, el profesio-
nal es dirigido a una pantalla dedicada exclusivamente a ese paciente, donde
puede acceder a varias funciones clave disenadas para monitorear y apoyar su
progreso.

La primera funciéon disponible es “Ver proximas citas”, que permite al profe-
sional revisar y modificar las citas programadas con ese paciente.
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La segunda funcionalidad, “Ver Progresos”, ofrece al profesional la posibilidad
de revisar el historial y el avance del paciente a lo largo del tiempo. Esta
funcién es similar a la disponible para los padres.

La tercera funcionalidad es “Avisar a padres”, una herramienta crucial que
permite al profesional notificar rapidamente al padre o tutor del paciente si
surge alguna situacion preocupante.

Cada una de estas funciones esta representada por un botén claro y accesi-
ble, disenado para que el profesional pueda navegar intuitivamente y realizar
las tareas necesarias con eficacia facilitando el trabajo del profesional en un
entorno organizado y centrado en el paciente.

A continuacion, se presenta el disefio prototipico de ambas pantallas.
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Figura 3.10: Pantalla Profesional Figura 3.11: Pantalla Profesional

5. Pantalla del Cuestionario

La pantalla de cuestionarios en nuestra aplicacion esta disenada para ser clara
y facil de usar, permitiendo a los usuarios concentrarse en responder las pre-
guntas de manera eficiente. En la parte superior de la pantalla, se muestra la
pregunta actual, presentada en un formato de texto grande y legible para ase-
gurar que el usuario pueda entenderla con claridad. El disenio de esta seccion
estd pensado para que la pregunta sea el foco principal.

Debajo de la pregunta, se presenta una serie de opciones de respuesta, cada
una claramente etiquetada y espaciosamente dispuestas de manera que cada
opcion sea facilmente seleccionable con un simple toque. Estas opciones pueden
estar en forma de botones o cuadros de seleccion. El diseno asegura que solo
una opcion sea seleccionada a la vez, evitando confusiones y asegurando la
precision en las respuestas.

En la parte inferior de la pantalla, se encuentran dos botones que permiten al
usuario navegar a través de las preguntas del cuestionario. El boton “Siguiente”
se sitia a la derecha, permitiendo avanzar a la siguiente pregunta una vez
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que el usuario ha seleccionado su respuesta actual. A la izquierda, el botén
“Anterior” permite retroceder a la pregunta anterior, en caso de que el usuario
desee revisar o cambiar una respuesta previa. Estos botones seran grandes y
tendran su descripcion facilitando la navegacion a lo largo del cuestionario de
manera fluida y sin complicaciones.

Una vez que el usuario ha respondido todas las preguntas del cuestionario, se le
presenta una pantalla final que resume las opciones elegidas. En esta pantalla,
se ofrecen dos opciones principales.

La primera opcion es “Modificar Respuestas”, que permite al usuario revisar to-
das sus respuestas y hacer cambios si es necesario antes de finalizar el proceso.
Esta opcion es fundamental para asegurar que el usuario tenga la oportunidad
de corregir cualquier error o reconsiderar sus respuestas.

La segunda opciéon es “Enviar Respuestas”, que permite al usuario enviar sus
respuestas al servidor una vez que esta satisfecho con ellas. Este botéon esta
claramente destacado para asegurar que el usuario comprenda que esta accioén
finalizara el cuestionario y enviara las respuestas para su procesamiento o
revision. Al hacer clic en este botén, las respuestas se guardan y el usuario
recibe una confirmacion de que el cuestionario ha sido completado con éxito.

El diseno de esta pantalla de cuestionarios estd pensada para que cada paso
sea claro y directo. Desde la presentacion de las preguntas hasta la navegacion
y la revision final. Lo que garantiza que los datos recogidos sean fiables y ttiles
para el posterior analisis.

A continuacién, se presenta el disenio prototipico de ambas pantallas.
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Figura 3.12: Pantalla Cuestionario Figura 3.13: Pantalla Cuestionario

6. Pantalla Enviar respuestas voluntarias

La pantalla de “Enviar Respuestas Voluntarias” en nuestra aplicacién esta
disenada para que el usuario pueda dar informacién adicional en cualquier
momento del dia. Nos parecié buena idea ya que es una manera de dejar que
se expreso siempre que lo necesite, y no sentirse abandonado. Al ingresar a esta
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pantalla, el usuario se encuentra con un cuadro de texto amplio y centrado,
donde puede escribir libremente el mensaje que desea enviar. Este cuadro de
texto ocupa la mayor parte de la pantalla, ofreciendo un espacio comodo y
adecuado para redactar mensajes, ya sean cortos o extensos. La fuente utili-
zada resalta con el fondo, asegurando que el usuario pueda ver facilmente lo
que esta escribiendo.

El cuadro de texto estd disenado para ser usado sin distracciones, lo que per-
mite al usuario concentrarse en su mensaje. Ademés, el cuadro es lo suficien-
temente grande como para manejar entradas de texto largas, por si al usuario
le cuesta expresarse o simplemente quiere usar muchas palabras. Como en
cualquier cuadro de texto, el contenido se podré borrar si fuese necesario.

Justo debajo del cuadro de texto, se encuentran dos botones, claramente eti-
quetados para facilitar su uso. El primer botén, “Enviar”, esta colocado a la
derecha y esta disenado para enviar el mensaje al servidor una vez que el usua-
rio ha terminado de escribir. Al pulsarlo, el usuario recibe una confirmaciéon
de que su respuesta ha sido enviada correctamente. Para que el usuario tenga
la certeza de que su mensaje ha sido recibido.

A la izquierda del boton “Enviar” se encuentra el botén “Cancelar”. Este boton
permite al usuario optar por no enviar el mensaje, ya sea porque ha cambiado
de opinién o porque no desea continuar con la redaccion. Al pulsar “Cancelar”,
se cierra la pantalla, devolviendo al usuario a la pantalla anterior sin guardar
el contenido escrito.

Al disenar esta pantalla, pensamos mucho en la libertad del usuario en todo
momento, haciendo que pueda no enviar el mensaje en cualquier momento, asi
como poder hacerlo sin distracciones.

A continuacion, se presenta el diseno prototipico de la pantalla.
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Figura 3.14: Pantalla Enviar respuestas voluntarias



3.3. Disenio centrado en el usuario de la aplicacion 35

7. Pantalla Ver progresos

La pantalla de “Ver Progresos” en nuestra aplicacion esta diseiada para ofrecer
una vision clara y comprensible de la evolucién de las respuestas del adoles-
cente a lo largo del tiempo. Al acceder a esta pantalla, el usuario se encuentra
con una grafica de barras que ocupa la mayor parte del espacio, presentando
de manera visual y directa los cambios en las respuestas del adolescente.

La grafica de barras esta cuidadosamente disenada para ser facil de interpretar.
Cada barra representa un punto en el tiempo o una sesién especifica, mostrando
cémo han variado las respuestas en funcién de diferentes parametros, como el
estado emocional, el comportamiento o cualquier otro criterio evaluado a través
de los cuestionarios. Las barras estan codificadas por colores o acompanadas
de etiquetas para diferenciar claramente entre los distintos aspectos evaluados,
permitiendo una rapida identificaciéon de tendencias y patrones.

El diseno de esta pantalla estda centrado en la claridad y la facilidad de uso,
asegurando que cualquier usuario, ya sea un padre, un profesional o el pro-
pio adolescente, pueda entender la informacion presentada sin dificultades. La
grafica es interactiva, permitiendo que el usuario toque una barra especifica
para obtener mas detalles o ver las respuestas correspondientes a ese punto en
el tiempo, proporcionando una experiencia mas enriquecedora y detallada.

En conjunto, la pantalla de “Ver Progresos” ofrece una herramienta poderosa
para visualizar y comprender el desarrollo del adolescente a lo largo del tiempo.
Su diseno claro y accesible asegura que los datos se presenten de manera que
sean faciles de entender y de utilizar para tomar decisiones informadas sobre
el bienestar del adolescente.

A continuacién, se presenta el disefio prototipico de la pantalla.

Progreso general de
Usuariol
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Figura 3.15: Pantalla Ver progresos
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8. Pantalla Ver préximas citas

La pantalla de “Ver Proximas Citas” en nuestra aplicacion esta disenada para
facilitar la gestion y visualizacion de las citas programadas entre el profesional
y el adolescente. Esta pantalla se presenta de manera ligeramente diferente
para cada tipo de usuario, ajustandose a sus necesidades especificas.

Pantalla para Adolescentes

Para los adolescentes, la pantalla de “Ver Proximas Citas” es més simple que
la del profesional, que sera explicada a continuacion, para enfocarse exclusiva-
mente en la visualizacion de las citas programadas. Al acceder a esta pantalla,
el adolescente ve una lista de sus proximas citas, organizada cronolégicamente.
Cada cita muestra la fecha y la hora, proporcionando al adolescente una vision
clara de sus proximos compromisos.

A diferencia de la pantalla del profesional, el adolescente no tiene opciones para
modificar la lista de citas. No hay iconos de papelera ni botones de “Agendar
Cita”.

A continuacion, se presenta el diseno prototipico de la pantalla.

@ Préximas citas:

Jueves 22 de Febrero
12:30

Jueves 29 de Febrero
12:30

Jueves 7 de Marzo
12:30
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Figura 3.16: Pantalla Citas Adolescente

Pantalla para Profesionales

Al ingresar a la pantalla, el profesional ve una lista clara y organizada de
las proximas citas programadas con cada paciente. Cada cita esta representa-
da por una fila que muestra la fecha y la hora especificas, junto con el nombre
del adolescente correspondiente. A la derecha de cada cita, se encuentra un
icono de papelera, que permite al profesional eliminar la cita si es necesario.
Este icono facilita la rapida y eficiente gestion de las citas.
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En la parte inferior de la lista de citas, se encuentra un boton destacado con
la etiqueta “Agendar Cita”. Este boton, disenado para ser facilmente iden-
tificable, permite al profesional anadir nuevas citas al calendario. Al pulsar
“Agendar Cita”, el profesional es dirigido a una nueva pantalla donde se mues-
tra un calendario estilo mes, con una vista completa de todos los dias del mes
actual. Aqui, el profesional puede seleccionar el dia deseado para la nueva cita
simplemente tocando la fecha correspondiente.

Debajo del calendario, hay un campo donde el profesional puede ingresar la
hora exacta de la cita. Esta opcion de entrada de hora permite una seleccion
precisa de la hora que mejor se adapte a las necesidades del paciente y el pro-
fesional. Una vez seleccionados el dia y la hora, un botén en la parte inferior
de la pantalla, etiquetado como “Confirmar”, permite guardar la nueva cita.
Al pulsar este boton, la cita se guarda y se anade automaticamente a la lista
de proximas citas, actualizando la pantalla principal para reflejar este cambio.

A continuacion, se presenta el diseno prototipico de ambas pantallas.
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Figura 3.17: Pantalla Citas Profesio- Figura 3.18: Pantalla Citas Profesio-
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El diseno de la pantalla para ambos tipos de usuarios es muy visual, tenien-
do las fechas ordenadas cronoldgicamente. Ademas es facil de usar ya que
sus elementos visuales estan dispuestos de manera ordenada, y las acciones
disponibles (como eliminar o anadir citas) estdan muy bien diferenciadas. La
tipografia es clara y legible, asegurando que la informacion clave esté siempre
visible y féacil de entender.

En conjunto, la pantalla de “Ver Proximas Citas” proporciona una herramienta
eficaz tanto para los profesionales como para los adolescentes, adaptandose a
sus necesidades especificas. El disefio asegura que la gestion de las citas sea
una tarea simple y directa, apoyando la organizaciéon y el seguimiento de los
compromisos de manera eficiente.
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3.3.4. Pruebas con usuarios

Tras completar el prototipado inicial de nuestra aplicacion, organizamos una
reunion con los psicologos para revisar el disefio y las funcionalidades propuestas.
Esta sesion fue fundamental para evaluar cada caracteristica incluida en el prototipo
y determinar su relevancia y utilidad en el contexto real de uso. Durante la reunion,
se llevd a cabo un analisis detallado del prototipo y se discutieron las diferentes
funcionalidades implementadas.

Los psicologos expresaron su deseo de simplificar la aplicacion, con el objetivo de
enfocarse en las funciones mas esenciales y evitar cualquier complejidad innecesaria.
En particular, se identificaron varias areas donde las funcionalidades propuestas
podrian ser optimizadas para mejorar la experiencia del usuario y hacer el sistema
mas eficiente.

3.3.5. Iteracion y mejora continua

Como resultado del feedback recibido, se decidieron eliminar varias funcionalida-
des especificas que se consideraban innecesarias para los objetivos principales de la
aplicacion. Primero, se eliminé la funcionalidad de “Ver Proximas Citas”, que permi-
tia a los profesionales programar nuevas citas directamente a través de la aplicacion.
Se concluy6 que esta funciéon no aportaba un valor significativo, por lo que se opto
por reducir la complejidad del sistema y concentrar a los usuarios en la realizacion
de los cuestionarios.

Asimismo, se descarto la funcionalidad de “Avisar a Padres”, que ofrecia a los
profesionales la posibilidad de enviar notificaciones a los padres en situaciones preo-
cupantes. Se decidié6 mantener la comunicacién con los padres a través de métodos
més directos y personalizados, eliminando la dependencia de mensajes automatiza-
dos o integrados en la plataforma.

También se eliminaron las pantallas de lista de hijos y pacientes. Inicialmente
destinadas a mostrar una lista de los hijos y pacientes de un usuario, estas pantallas
se consideraron innecesarias debido a la nueva concepcién del sistema, que asume
que habra un usuario por cada paciente.

Una vez que se acordaron y detallaron estos cambios, actualizamos el prototipo
para reflejar las nuevas especificaciones. El diseno revisado fue presentado nueva-
mente al cliente, quien aprobé las modificaciones finales. Con la confirmacién de
que el prototipo cumplia con las expectativas y necesidades solicitadas, procedimos
a la siguiente fase del proyecto: el desarrollo de la aplicacion. Este enfoque revisado
asegura que el desarrollo se centre en las funcionalidades esenciales acordadas, opti-
mizando la aplicaciéon para cumplir con los objetivos especificos del cliente y mejorar
la experiencia del usuario.
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3.4. Desarrollo de la aplicacion moévil en React Na-
tive

Para el desarrollo de la aplicacién, como mencionamos anteriormente, hemos
optado por utilizar React Native. Este entorno nos brinda la capacidad de crear tanto
aplicaciones moviles como web, lo que nos ofrece la flexibilidad de desarrollar para
multiples plataformas, optimizando tanto el tiempo como los recursos, sin sacrificar
la calidad o el rendimiento en cada entorno. En esta seccion, detallaremos las diversas
funciones que hemos tenido que implementar para que la aplicacion pueda ejecutar
todas las funcionalidades ideadas en el prototipo inicial, el cual fue desarrollado al
inicio del curso con la colaboraciéon de psicologos de la UNED.

Durante el proceso de desarrollo, nos enfrentamos a diversos desafios que reque-
rian soluciones especificas y eficientes. Entre estos desafios se encontraban el uso de
un lenguaje de programacion completamente nuevo para nosotros, la gestion de da-
tos en tiempo real y los avisos mediante notificaciones. Para abordar estos desafios,
nos centramos en aprender JavaScript, e intentar aprovechar al maximo las capaci-
dades que ofrece React-Native, sobre todo usando las bibliotecas que proporciona
su comunidad, que ofrecen todo tipo de funcionalidad que podiamos necesitar.

Ademés, colaboramos estrechamente con psicologos de la UNED para asegurar-
nos de que las funcionalidades implementadas en la aplicaciéon cumplieran con los
requisitos. Su experiencia y retroalimentacion fueron fundamentales para garantizar
que la aplicacion ofreciera la funcionalidad idénea para los usuarios.

En resumen, el proceso de desarrollo de la aplicacion fue un esfuerzo colaborativo
que combind nuestro conocimiento técnico con la experiencia profesional de los psi-
cologos. El resultado final es una aplicacién que integra funcionalidades avanzadas
con un enfoque centrado en el usuario.

3.4.1. Librerias y Herramientas Utilizadas en React Native

En el desarrollo de la aplicacion, se han integrado diversas librerias y herramien-
tas para aprovechar sus funcionalidades especificas y facilitar la implementacion de
caracteristicas clave. (React Native Community, 2024) A continuacion, se detalla el
uso y proposito de cada una:

1. @react-native-firebase/app

» Descripcién: La libreria @react-native-firebase/app forma parte del
conjunto de paquetes de Firebase para React Native. Esta libreria facilita
la configuracion inicial y la comunicaciéon con Firebase.

Firebase es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Google que
ofrece una variedad de herramientas para crear, mejorar y gestionar apli-
caciones moviles y web. En nuestro caso usaremos su servicio de men-
sajeria, Firebase Cloud Messaging (FCM), que permite enviar mensajes
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y notificaciones de manera gratuita a dispositivos maéviles y aplicaciones
web. (Khawas y Shah, 2018)

= Uso en el Proyecto: En nuestro proyecto, se utilizé6 para configurar
y conectar la aplicacién con Firebase, lo cual es crucial para la gestion
de tokens de usuarios y envio de notificaciones mediante Firebase Cloud
Messaging ideal para nuestro proyecto porque envia notificaciones push,
directamente a los usuarios en sus dispositivos, incluso cuando la aplica-
cién no estd abierta y funciona tanto en Andorid, iOS como en navega-
dores web, fundamental para no restringir el uso a ciertos usuarios.

2. @react-native-firebase/messaging

» Descripciéon: @Qreact-native-firebase/messaging es una libreria di-
sefiada para integrar Firebase Cloud Messaging (FCM) en aplicaciones
React Native. También, permite a las aplicaciones recibir y gestionar
alertas y mensajes desde el servidor. Ofrece una integracion sencilla con
las APIs de FCM y proporciona herramientas para la gestion de tokens de
dispositivo, el manejo de mensajes en segundo plano y la personalizacion
de notificaciones.

» Uso en el Proyecto: En el proyecto, ‘@Qreact-native-firebase/messaging’
se utiliza para implementar la funcionalidad de notificaciones push. Es-
to permite que la aplicacion envie y reciba mensajes importantes, como
recordatorios para completar cuestionarios o alertas sobre nuevas actua-
lizaciones. La libreria asegura que los usuarios reciban notificaciones re-
levantes, incluso cuando la aplicacion esté en segundo plano, mejorando
asi la comunicacién y el compromiso con la aplicacion.

3. @react-navigation/native y @react-navigation /stack

» Descripcién: Qreact-navigation /native es una libreria esencial para
la navegacion en aplicaciones React Native, proporcionando un contene-
dor de navegaciéon y hooks para gestionar la navegacion entre pantallas.
@react-navigation /stack ofrece una implementacion de navegacion ba-
sada en pilas, lo que permite una transicién de pantallas tipo pila (stack),
ideal para la mayoria de las aplicaciones moviles.

= Uso en el Proyecto: Se emplearon estas librerias para implementar la
navegacion dentro de la aplicacion, permitiendo a los usuarios moverse en-
tre diferentes pantallas de manera intuitiva. @react-navigation /stack
facilita la navegacion mediante pilas, lo que simplifica la gestion de las
pantallas abiertas y las transiciones entre ellas.

4. react-native-paper

= Descripcion: react-native-paper es una libreria que ofrece una serie
de componentes de interfaz de usuario (UI) que siguen las directrices de
Material Design de Google. Estos componentes incluyen botones, tarje-
tas, didlogos, y mas, y estan disenados para proporcionar una apariencia
coherente y moderna en aplicaciones React Native.
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= Uso en el Proyecto: Esta libreria se utilizo6 para implementar compo-
nentes Ul estilizados y funcionales, como botones y radio buttons. La uti-
lizaciéon de react-native-paper garantiza una interfaz de usuario atrac-
tiva y consistente con los principios de diseno modernos, mejorando la
experiencia visual de la aplicacion.

5. @react-native-community /slider

» Descripcién: Qreact-native-community /slider proporciona un com-
ponente de deslizador (slider) que permite a los usuarios ajustar valores
mediante una interfaz de deslizamiento. Es altamente personalizable y se
integra bien con React Native para ofrecer una experiencia de usuario
interactiva y precisa.

= Uso en el Proyecto: Se utilizé6 para implementar controles deslizantes
en la aplicacién.

6. react-native-chart-kit

= Descripcion: react-native-chart-kit es una libreria que facilita la crea-
cion de gréaficos y visualizaciones de datos en aplicaciones React Native.
Ofrece una variedad de tipos de graficos, como graficos de lineas, barras y
circulares, permitiendo la representacion visual clara de datos numéricos.

» Uso en el Proyecto: Se emple6 para generar graficos lineales, permi-
tiendo a los usuarios visualizar datos de manera grafica y comprensible.
Esto es 1util para mostrar métricas, tendencias y otros datos importantes
que componen la pantalla “ver progresos”.

3.4.2. Diseno de las pantallas

El diseno de pantallas de nuestra aplicacion ha sido cuidadosamente desarrollado
para ofrecer una buena y eficiente experiencia de usuario. A lo largo del proceso de
desarrollo, se ha puesto un énfasis especial en la funcionalidad, la simplicidad y
la accesibilidad, asegurando que cada pantalla cumpla con su propoésito de manera
clara y efectiva.

En las siguientes secciones, se detallan las diferentes pantallas que componen la
interfaz de usuario de la aplicacién, mostrando como cada una ha sido concebida
para facilitar la interacciéon del usuario con las distintas funcionalidades que ofrece la
plataforma. Desde el acceso inicial hasta las tareas especificas que se pueden realizar,
cada pantalla ha sido disenada para guiar al usuario de manera fluida a través de la
aplicacion, siempre teniendo en cuenta sus necesidades y expectativas.

A través de esta presentacion, se destacarédn las principales caracteristicas vi-
suales y funcionales de cada pantalla, reflejando como han sido optimizadas en la
version final del producto para brindar una experiencia de usuario superior.
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3.4.2.1. Interfaz de Iniciar Sesion

En la version final de la aplicacion, la pantalla de inicio de sesiéon ha sido opti-
mizada para ofrecer una experiencia atun mas directa y centrada en la funcionalidad
principal: permitir a los usuarios acceder rapidamente a su cuenta. Se ha mantenido
el diseno limpio y eficiente, con el logo de la aplicaciéon visible en la parte superior,
este logo ha sido disenado provisionalmente por nosotros con ayuda de una inteligen-
cia artificial llamada (FreeLogoDesign, 2022) , ya que el que sera el logo oficial del
proyecto y app ain no esta creado por los precursores. Seguido de este se encuentran
los campos de entrada para el nombre de usuario y la contrasena. Estos elementos
han sido disenados para ser claros y accesibles, asegurando que los usuarios puedan
ingresar sus credenciales sin complicaciones.

Uno de los ajustes clave en esta fase fue la decision tomada por los psicologos
de eliminar la opcion de recuperacion de contrasena, quienes nos dijeron que esta
funcionalidad seria llevada a cabo a través de su pagina web, que ya esta en funcio-
namiento y con la que también se han creado y crearan los usuarios del proyecto y
sus respectivas claves.
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Figura 3.19: Interfaz Iniciar Sesion

3.4.2.2. Interfaz del Adolescente

En la version final de la aplicacion, la pantalla principal para los adolescentes
se ha diseniado para ofrecer una experiencia de usuario optimizada y directa. Al
ingresar a la aplicacion, los adolescentes encuentran un saludo personalizado en la
parte superior de la pantalla, lo que proporciona una recepcion calida y personalizada
desde el inicio.

La pantalla esta organizada en torno a tres botones principales que permiten a
los adolescentes acceder a las funciones mas relevantes. El primer botén les da acceso
a un cuestionario para evaluar su bienestar. Este cuestionario ha sido implementado
para facilitar la recoleccion de informacion sobre su estado de &nimo y otras métricas
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importantes, con una interfaz clara que hace que completar las preguntas sea un
proceso fluido y sencillo.

El segundo botén proporciona acceso a la funcionalidad de mensajeria, permi-
tiendo a los adolescentes enviar mensajes de texto. Este componente esté disenado
para que la comunicaciéon con profesionales o el equipo de apoyo sea réapida y efecti-
va, eliminando cualquier barrera en el proceso de interaccién y ofreciendo un canal
de comunicaciéon adicional.

Una adicién importante en esta version es el botén de “Cerrar Sesion”, ubicado
en la parte inferior de la pantalla. Este botéon ha sido incorporado para garantizar
que los usuarios puedan finalizar su sesiéon de manera segura. Su colocacion y disenio
buscan ofrecer una solucién practica para asegurar que las cuentas permanezcan
protegidas después de cada uso, sin que este elemento interfiera con el acceso a las
funcionalidades principales.
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Hola Adolescente

Responder cuestionario

Enviar respuestas voluntarias

Cerrar sesion

Figura 3.20: Interfaz Adolescente

3.4.2.3. Interfaz del Padre

En la version final de la aplicacion, la pantalla principal del padre ha sido opti-
mizada para ofrecer una experiencia de usuario mas directa y simplificada.

Al iniciar sesion, el padre es recibido con un saludo personalizado en la parte
superior de la pantalla, estableciendo una bienvenida amigable y adaptada a cada
usuario. En lugar de presentar una lista de hijos, la pantalla ahora se centra en
proporcionar acceso inmediato a las funcionalidades clave mediante una interfaz
consolidada.

Desde esta pantalla, el padre puede acceder a un cuestionario disenado para
evaluar el estado del hijo. Esta funcionalidad permite recopilar informacion detallada
sobre el bienestar del nino a través de una serie de preguntas estructuradas, con una
interfaz clara que facilita la navegacion y la respuesta.

Ademas, el padre tiene la opcién de enviar respuestas voluntarias, proporcionan-
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do un canal de comunicacion adicional para compartir comentarios o informacién
relevante sobre el hijo. Esta funcionalidad esté disenada para asegurar una interac-
cion fluida y efectiva con los profesionales.

También se incluye la opcion de ver el progreso de las respuestas del hijo, permi-
tiendo al padre revisar y analizar los datos obtenidos de los cuestionarios anteriores.
La visualizacion del progreso esta disenada para ofrecer una comprension clara del
desarrollo del nino, ayudando al padre a seguir de cerca su evolucion.

Para asegurar una gestion segura de la cuenta, al igual que en la interfaz del
adolescente, se ha anadido un botéon de “Cerrar Sesiéon” en la parte inferior de la
pantalla. Este elemento proporciona una forma sencilla y segura de finalizar la sesion
al concluir el uso de la aplicacion, garantizando que la cuenta del usuario permanezca
protegida.

En resumen, la pantalla principal del padre se ha redisenado para eliminar la
lista de hijos y concentrar todas las funciones esenciales en una tnica interfaz. Este
enfoque simplifica la navegacion y mejora la eficiencia, asegurando que el padre
pueda gestionar y supervisar el bienestar del hijo de manera efectiva en un entorno
de aplicacion optimizado.
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Hola Padre

Responder cuestionario

Enviar respuestas voluntarias

Ver progresos.

Cerrar sesion

Figura 3.21: Interfaz Padre

3.4.2.4. Interfaz del Profesional

En la version final de la aplicacion, la pantalla principal del profesional ha sido
optimizada para ofrecer una experiencia de usuario mas directa y simplificada, con
una gran similitud con la pantalla del padre y del adolescente.

Esta pantalla solo incluye la opciéon de ver el progreso de las respuestas del
paciente, permitiendo al profesional revisar y analizar los datos obtenidos de los
cuestionarios que ha realizado el paciente. La visualizacion del progreso esta disena-
da para ofrecer una comprension clara del desarrollo del adolescente, ayudando al
profesional analizar con detalles su evolucion.
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Para asegurar una gestion segura de la cuenta, al igual que en la interfaz del
adolescente y la del padre , se ha anadido un botén de “Cerrar Sesion” en la parte
inferior de la pantalla. Este funcionalidad nos aporta una facilidad a la hora finalizar
la sesion al concluir el uso de la aplicacion, garantizando que la cuenta del usuario
permanezca protegida.

En resumen, la pantalla principal del profesional se ha cambiado para eliminar la
lista de pacientes y concentrar todas las funciones esenciales en una tnica interfaz.
Con estos cambios simplificamos la navegacién y mejoramos la eficiencia, asegurando
que el profesional vea la evolucién de su paciente de manera efectiva en un entorno
de aplicacion optimizado.

....... LA

Hola Profesional

Figura 3.22: Interfaz Profesional

3.4.2.5. Interfaz del cuestionario

La pantalla del cuestionario esta disenada para proporcionar una experiencia de
usuario clara y adaptada a diferentes tipos de respuestas, facilitando la recopilaciéon
detallada de informacion sobre el estado del adolescente.

Al acceder a esta pantalla, el usuario se encuentra con una pregunta en la parte
superior, formulada de manera precisa para dirigir la atencién hacia un aspecto
especifico del bienestar o estado del adolescente.

Debajo de la pregunta, el diseno presenta varias opciones de respuesta, cada una
adaptada a diferentes formatos de entrada.

Entre las opciones disponibles, se incluyen:

= Uniseleccion: En este caso, el usuario solo puede elegir una opcién de entre
varias. Es util para preguntas donde solo una respuesta es valida o se desea
forzar una eleccion clara y definida. Un ejemplo tipico serfa preguntar sobre la
frecuencia de las conductas autolesivas en el altimo mes, con opciones como
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“nunca’, “una vez’, “varias veces”, o “casi todos los dias”.
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= Multiseleccion: Este tipo de pregunta permite al usuario seleccionar mul-

tiples opciones de una lista. Es ideal para situaciones en las que se necesita
recopilar méas de una respuesta posible o cuando las opciones no se excluyen
mutuamente. Por ejemplo, se puede preguntar al adolescente sobre los moti-
vos que lo llevan a auto-lesionarse, permitiendo seleccionar miltiples opciones
como alivio del dolor emocional, escape de la realidad, sentimiento de control,
o expresion de sentimientos dificiles.

Barstatus: Este tipo de pregunta utiliza una barra de estado o de progreso
para medir una respuesta en una escala continua. Es particularmente ttil para
evaluar niveles de intensidad emocional, gravedad de los sintomas, o cualquier
otra variable que se pueda cuantificar en un rango. Por ejemplo, se puede pedir
al adolescente que indique el nivel de angustia emocional que siente antes y
después de auto-lesionarse, en una escala del 1 al 10, arrastrando un control
deslizante para reflejar con precisién sus sentimientos.

A continuacién se presentan las imagenes de las tres pantallas:
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¢Has deseado estar muerto/a? ¢Has pensado en quitarte la vida?

Nunca Nunca

Pocas veces Pocas veces

Alguna vez Alguna vez

Bastantes veces Bastantes veces

Muchas veces Muchas veces

[ e
Figura 3.23: Interfaz Cuestionario Figura 3.24: Interfaz Cuestionario
Uniseleccion Multiseleccion
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&Te has hecho dafio o autolesionado?
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Figura 3.25: Interfaz Cuestionario BarStatus
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En la parte inferior de la pantalla, se encuentran dos botones clave. El botén
“Avanzar” permite al usuario pasar a la siguiente pregunta del cuestionario, mientras
que el boton “Retroceder” brinda la opcién de regresar a la pregunta anterior para
realizar revisiones o ajustes.

En conjunto, la pantalla del cuestionario ha sido disenada para abordar diferentes
tipos de respuestas. La inclusion de opciones de uniseleccion, multiselecciéon y bars-
tatus permite una recopilacion detallada y precisa de la informaciéon, optimizando
la experiencia de usuario durante el proceso de respuesta.

3.4.2.6. Interfaz Enviar respuestas voluntarias

La pantalla para enviar respuestas voluntarias ha mantenido su diseno esencial
tal y como se defini6 en el prototipado inicial, asegurando consistencia y familiaridad
en la experiencia del usuario.

Al acceder a esta pantalla, el usuario encuentra un cuadro de texto en la parte
superior, disenado para ingresar libremente sus comentarios adicionales. Este cuadro
de texto es el principal medio para que el usuario proporcione informaciéon adicional
relevante que no quiera compartir sin poder hacerlo en un cuestionario porque no
haya uno disponible.

Justo debajo del cuadro de texto, se presentan dos botones funcionales. El pri-
mer botén, “Enviar”’, permite al usuario enviar el contenido del cuadro de texto al
servidor.

El segundo botén, “Cancelar”, ofrece al usuario la opcién de abortar el proceso
de envio si decide no proporcionar una respuesta adicional o si cambia de opinion.
Al seleccionar este botén, el usuario regresa a la pantalla anterior sin enviar la
informacion ingresada, preservando la integridad de su interacciéon con la aplicacion.

Este diseno asegura que la funcionalidad de enviar respuestas voluntarias sea
simple y efectiva, proporcionando un canal claro y directo para la comunicacién de
informacion adicional sin complicaciones innecesarias.
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Escriba su situacion

-

Figura 3.26: Interfaz Respuestas Voluntarias
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3.4.2.7. Interfaz Ver progreso

La pantalla de “Ver Progreso” se ha desarrollado para proporcionar a los usua-
rios una vision clara y comprensible del avance del adolescente en funcion de las
respuestas dadas en los cuestionarios durante los meses.

En el nicleo de la pantalla se encuentra una grafica de barras que visualiza el pro-
greso del adolescente. Esta grafica ofrece una representacion grafica de las respuestas
acumuladas, permitiendo una facil interpretacion de las tendencias y cambios a lo
largo del tiempo. Las barras en la grafica reflejan los diferentes aspectos evaluados,
con cada barra representando un area especifica del cuestionario y mostrando la
evolucion en cada una.

Una adiciéon significativa al disefio final es la inclusiéon de un botén “Volver”
situado justo debajo de la grafica. Este botén proporciona a los usuarios una manera
rapida y sencilla de salir de la vista de progreso y regresar a la pantalla anterior o
al menu principal. La incorporacién de esta funcionalidad mejora la navegacion,
permitiendo un acceso mas fluido y conveniente a otras partes de la aplicacion sin
necesidad de realizar multiples acciones para volver atras.
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Ver Progreso

Figura 3.27: Interfaz Ver progreso

3.4.2.8. Interfaz de la pantalla final

Una vez que el usuario ha completado todas las preguntas del cuestionario, se le
dirige a una pantalla de resumen final disenada para revisar y confirmar sus respues-
tas antes de enviarlas. En esta pantalla, se presenta un listado completo de todas las
preguntas respondidas, mostrando cada pregunta junto con la respuesta selecciona-
da por el usuario. Este listado se organiza en un formato de desplazamiento vertical
(ScrollView), lo que permite al usuario revisar comodamente todas sus respuestas
en un solo lugar, sin necesidad de navegar por miltiples pantallas.

El ScrollView facilita la navegacion a través de las respuestas, asegurando que
incluso en cuestionarios largos, el usuario pueda revisar todas sus selecciones de
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manera ordenada y sin perder de vista ninguna pregunta. Esta funcionalidad es
especialmente 1til para garantizar que el usuario pueda verificar que todas sus res-
puestas sean correctas antes de finalizar el proceso.

En la parte inferior de la pantalla, se encuentran dos botones clave que permiten
al usuario tomar la accion final sobre el cuestionario. El botéon “Modificar Respues-
tas” brinda al usuario la opcion de regresar al cuestionario para realizar cambios o
correcciones en sus respuestas si considera que alguna respuesta necesita ser ajus-
tada. Este boton proporciona una capa adicional de flexibilidad, permitiendo que el
usuario se sienta seguro de que las respuestas enviadas son las mas precisas posibles.

El segundo boton, “Enviar Respuestas”, se ubica junto al anterior y permite al
usuario enviar todas las respuestas recopiladas al servidor para su procesamiento
y anélisis. Al presionar este boton, el usuario completa el cuestionario, asegurando
que la informaciéon proporcionada sea capturada de manera efectiva para su uso
posterior.

Esta pantalla de resumen ha sido disenada para proporcionar una experiencia
de usuario intuitiva y eficiente, asegurando que todas las respuestas se revisen y
confirmen antes del envio final, minimizando errores y aumentando la precision de
los datos recopilados.
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iCuestionario Completado!

Revisa tus respuestas:

Pregunta 1:
0

Pregunta 2:
Alguna vez, Bastantes veces

Pregunta 3:
3

Pregunta 4:
2

Enviar Respuestas

Figura 3.28: Interfaz Final

3.4.3. Diagrama de Navegacion de la Aplicaciéon

Una vez explicados los diferentes formatos y componentes de cada una de las
pantallas de la aplicacion, es importante visualizar como se estructuran y conectan
entre si. A continuacion, se presenta un diagrama de navegacion que refleja el flujo de
la aplicacion segin los distintos roles de usuario (Adolescente, Padre y Profesional).

Este diagrama permite entender como, a partir de la pantalla de inicio de sesion,
el usuario es dirigido a diferentes funcionalidades en funcion de su perfil. Ademés,
en cada una de las pantallas principales se incluye la opcién de cerrar sesion para
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facilitar la salida del sistema. El diagrama también muestra las relaciones entre las
pantallas principales y secundarias, como los cuestionarios, el envio de respuestas
voluntarias, y la visualizacion del progreso en caso de los padres y profesionales, tal

y como se muestra en la siguiente imagen.

Pantalla de Inicio de Sesién

\

Pantalla Enviar
Respuestas

Pantalla Ver Progreso

Cerrar Sesion

Pantalla cmnmm‘

Pantalla Cuestionario

Pantalla Enviar
i e

Figura 3.29: Diagrama de Navegacion

3.5. Desarrollo de la Base de Datos en MySQL

Como bien hemos mencionado este trabajo de fin de grado ha sido encargado por
los psicologos de la UNED. Esto nos ha llevado a tener que afrontar retos adicionales
con respecto a saber exactamente como debian estar estructurados los datos, dénde,
etc. En principio, los psicologos nos comentaron que ellos tendrian su propia base
de datos. Sin embargo, para avanzar a nuestro propio ritmo, ampliar el alcance
del proyecto y aprender a gestionar el almacenamiento de datos, decidimos que la
creacion de la base de datos debia formar parte integral de nuestro trabajo.

Hemos decidido utilizar MySQL como el sistema de gestion de bases de datos
(SGBD). Esta eleccion se basa en la idoneidad de MySQL para los requisitos espe-
cificos del proyecto, ya que se ajusta mejor a nuestras necesidades de organizar y
conservar datos estructurados. A diferencia de otras alternativas como MongoDB,
que almacena los datos de manera menos organizada, o Redis, que no permite guar-
dar datos de forma permanente, MySQL nos ofrece una soluciéon robusta y eficiente
para el almacenamiento seguro y ordenado de la informacion.

MySQL es un sistema de bases de datos relacional que sigue el modelo de ta-
blas y relaciones entre datos, ofreciendo una estructura clara y bien definida. A
diferencia de MongoDB, que es una base de datos NoSQL basada en documentos,
MySQL permite gestionar datos en un esquema estructurado con soporte completo
para transacciones ACID. Esto garantiza la atomicidad, consistencia, aislamiento
y durabilidad de las operaciones, aspectos fundamentales para la integridad de los
datos en este proyecto. La capacidad de MySQL para manejar consultas complejas y
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relaciones entre tablas se ajusta perfectamente a las necesidades del proyecto, donde
la integridad y la precision de los datos son cruciales.

En comparacion con Redis, que es una base de datos en memoria conocida
por su alta velocidad y almacenamiento temporal, MySQL ofrece una soluciéon mas
adecuada para la persistencia a largo plazo de datos estructurados. Redis es excelente
para casos de uso especificos que requieren acceso ultrarrapido a datos en memoria,
pero su enfoque en el almacenamiento en caché y la falta de un esquema estructurado
lo hacen menos adecuado para el almacenamiento y la gestion de datos permanentes
en este proyecto.

En resumen, hemos decidido usar MySQL debido a:

= Modelo Relacional: La estructura de tablas y relaciones de MySQL es ideal
para gestionar datos con una estructura fija y realizar consultas complejas,
asegurando la integridad y consistencia de los datos.

= Soporte para Transacciones ACID: MySQL garantiza la durabilidad y
fiabilidad de las operaciones de base de datos, lo que es esencial para la con-
sistencia de los datos a lo largo del proyecto.

» Familiaridad y Herramientas: La experiencia previa con MySQL y la dis-
ponibilidad de herramientas como MySQL Workbench facilitan el diseno, la
gestion y la optimizacion de la base de datos.

Estas caracteristicas hacen de MySQL la opcién ideal para este proyecto, donde
la prioridad es una gestion de datos estructurada y confiable.

3.5.1. Relaciones entre Tablas de la Base de Datos

A continuacion, se muestra un diagrama que ilustra las relaciones entre las tablas
de la base de datos. Este diagrama proporciona una visiéon general de cémo las
diferentes tablas estdn conectadas y cémo se relacionan entre si a través de las
claves foraneas. Las conexiones y dependencias entre las tablas son esenciales para
comprender la estructura de la base de datos y como se organizan los datos en el
sistema.Este diagrama ha sido realizado utilizando la aplicacion phpMyAdmin, una
herramienta de administracion de bases de datos basada en la web, que permite
gestionar facilmente bases de datos MySQL.
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Figura 3.30: Diagrama de Relaciones entre las Tablas de la Base de Datos

3.5.2. Detalles de la estructura de la base de datos

Siguiendo el diagrama de relaciones y segiin los requisitos recogidos a lo largo de
las reuniones con los psicologos, detallaremos la estructura de las tablas de la base
de datos creada, cabe destacar de dicha reunion que el identificador de cada usuario
nos lo iban a proporcionar ellos por lo tanto al ser clave tnica y suponiendo que
cada clave que ellos nos den no estan repetidos:

3.5.2.1. Tablas

1. Tabla Usuario: Esta tabla es la tabla central de la base de datos. Almacena
la informacién personal de todos los usuarios del proyecto Sivaria, siendo estos
padres, jovenes y profesionales, como ya se mencioné. Cada usuario tendra su
identificador, tinico, que se usara como clave primaria.
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Ademas tendré los siguientes campos:

Tabla 3.4: Tabla Usuario

Campo Tipo de Dato Descripcion

Id varchar(30) Identificador tnico de cada usuario.

Contrasena varchar(100) Contrasena del usuario, almacenada
de manera segura.

DNI char(9) Documento Nacional de Identidad
del usuario, que es tnico y por lo
tanto, también estd marcado como
‘unique’, evitando duplicados.

Token varchar(255) Token de notificaciones, proporcio-
nado al abrir la app.

Nombre varchar(255) Nombre del usuario.

Primer apellido | varchar(255) Primer apellido del usuario.

Segundo apelli- | varchar(255) Segundo apellido del usuario (puede
do ser nulo).

Tipo de usuario | varchar(12) Define el rol del usuario dentro del
sistema (padre, joven, profesional).

Teléfono varchar(15) Nimero de teléfono del usuario.

Direccién varchar(255) Direccion del usuario (puede ser nu-

lo).

Correo electroni- | varchar(255) Correo electronico del usuario (pue-
co de ser nulo).

Sensaciones TEXT Texto en el que el usuario expresa
sus sensaciones.

Como indices tendra el id, ya que es clave primaria y un indice tnico, DNI,
que nunca habréa dos iguales.

2. Tabla RelacionesHijos Esta tabla se utiliza para gestionar las relaciones
entre los hijos (jovenes), sus tutores y los profesionales que los atienden. Tiene
los siguientes campos:

Tabla 3.5: Tabla de RelacionesHijos

Campo Tipo de Dato Descripcion

IDHijo varchar(30) Identificador tnico del usuario del
que describimos las relaciones.

IDTutorl varchar(30) Identificador tnico para el primer
tutor legal del joven.

IDTutor2 varchar(30) Identificador tinico para el segundo
tutor legal del joven. Puede ser nulo
ya que no sabemos la situacion fami-
liar del joven.
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Campo Tipo de Dato Descripcion
IDProfesional varchar(30) Identificador tnico del profesional

que atiende al joven.

Todos los Identificadores son referencias a la tabla Usuario. Como indice tendra
el identificador del joven, que sera la clave tinica, ya que queremos definir las
relaciones que tiene con sus responsables.

. Tabla RelacionProfHijo Esta tabla almacena las relaciones entre profesio-
nales y jovenes (pacientes). Tiene los siguientes campos:

Tabla 3.6: Tabla RelacionProfHijo

Campo Tipo de Dato Descripcion

IDProfesional varchar(30) Identificador tnico del profesional

que trabaja con el joven.

IDHijo varchar(30) Identificador tnico del joven.

Todos los Identificadores son referencias a la tabla Usuario. Como clave prin-
cipal tendremos ambos campos ya que un profesional puede estar repetido por
atender a varios jovenes. Esta tabla esta realizada para facilitar la obtencion de
todos los jovenes que atiene un tnico profesional. Se podria prescindir de ella
si se optimiza la busqueda de un mismo profesional en la tabla RelacionesHijos

. Tabla RelacionTutorHijo Esta tabla almacena las relaciones entre los tu-
tores y los jovenes que estan a su cargo. Tiene los siguientes campos:

Tabla 3.7: Tabla RelacionTutorHijo

Campo Tipo de Dato Descripcion

IDTutor varchar(30) dentificador tnico para el primer tu-

tor legal del uno de los jévenes que
hay en la base de datos.

IDHijo varchar(30) Identificador tnico del joven que tie-

ne al tutor con IDTutor.

Todos los Identificadores son referencias a la tabla Usuario. Al igual que en
la tabla anterior, como clave principal tendremos ambos campos ya que un
tutor puede estar repetido por tener a su cargo a varios jovenes. Esta tabla
estd realizada para facilitar la obtencion de todos los jévenes que estéan a cargo
de un tnico tutor. Se podria prescindir de ella si se optimiza la busqueda de
un mismo tutor en la tabla RelacionesHijos por un cursor de busqueda, por
ejemplo.

. Tabla Variable: Esta tabla almacena las posibles variables que los psicélogos
contemplan para el estudio de las conductas de los jovenes. Cada una de ellas
tendra un nimero indeterminado de items que podran recuperarse a través de
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la anterior tabla. Se guardara un conteo de cuantos items tiene, de manera
informativa, a peticion de los psicologos.

Ademas tendré los siguientes campos:

Tabla 3.8: Tabla Variable

Campo Tipo de Dato Descripciéon

IDVariable varchar(30) Identificador tnico de la variable.
NombreVariable | varchar(255) Nombre descriptivo de la variable.
numUltimoltem | int Numero del dltimo {tem asociado a

la variable, que se usara para generar
nuevos items secuenciales.

Como clave primaria tendréa el IDVariable.

6. Tabla Pregunta: Esta tabla almacena las preguntas que forman parte de
los cuestionarios o tests que responderan los usuarios. Cada pregunta esté
asociada a una variable y un item especifico, para que el sistema experto de
los psicologos pueda hacer la valoraciéon pertinente teniendo en cuenta este
Gnico item.

Tendra los siguientes campos:

Tabla 3.9: Tabla Pregunta

Campo Tipo de Dato Descripcion

IDPregunta varchar(30) Identificador tnico para cada pre-
gunta.

texto int Texto de la pregunta.

IDVariable varchar(30) Identificador de la variable a la que

esté asociada la pregunta (relaciona-
da con la tabla Variable).

IDItem varchar(30) Identificador del item especifico den-
tro de la variable al que la pregunta
pertenece.

Cada pregunta seré tnica y no podra estar relacionada con dos variables o
items distintos segiin la especificacion de los psicologos.

7. Tabla Test: Esta tabla almacena la informacion de los tests o cuestionarios
asignados a los usuarios. Es el conjunto de preguntas que se enviara a los
usuarios cuando el sistema experto considere oportuno. Cada test esta asociado
con un cliente (usuario) para el que se diseno.

Tendra los siguientes campos:
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Tabla 3.10: Tabla Test

Campo Tipo de Dato | Descripcién

IDTest varchar(30) Identificador tnico del test.

IDCliente varchar(30) Identificador del usuario al que va di-
rigido el test.

Preguntas longtext Lista de preguntas incluidas en el

test, almacenada en formato JSON.
Cada una estaréd compuesta de otro
JSON; en el que tendra el id de la
pregunta, del cual se podran sacar
la variable y el item, y la respuesta

asignada.

Respondido tinyint(1) Indicador de si el test ha sido res-
pondido.

FechaRespondido datetime Fecha en la que el test fue respondi-
do.

FechaEnviado datetime Fecha en la que el test fue enviado al
usuario.

FechaCaducidad datetime Fecha limite para responder el test

ya que los psicologos comentaron
que no tenia sentido responder un
cuestionario que no era relevante en
la situacién actual.

Cada test serd tinico, no pudiéndose asignar el mismo test a varios usuarios
distintos, requisito impuesto para poder recopilar y analizar mejor los datos
obtenidos. Por ello el IDTest seré la clave primaria. y no podréa estar relaciona-
da con dos variables o items distintos segun la especificacién de los psicologos.
Como el IDCliente es una clave foranea, referenciado en la tabla Usuario, se
usaré como indice, para optimizar las consultas sobre qué tests estan asignados
a ese usuario.

8. Tabla Item: Esta tabla almacena informacion sobre cada item, incluyendo la
IdVariable a la que esta asociado y el nombre de la variable correspondiente.
Se utilizaré esta tabla para acceder de manera precisa al valor de la variable
que corresponde a cada item.

Tendra los siguientes campos:

Tabla 3.11: Tabla Item

Campo Tipo de Dato Descripcion
IDItem varchar(30) Identificador del item especifico den-
tro de la variable.
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Campo Tipo de Dato Descripcion

IDVariable varchar(30) Identificador de la variable a la que
esta asociada la pregunta (relaciona-
da con la tabla Variable).
NombreVariable | varchar(255) Nombre descriptivo de la variable.

Cada item en la tabla sera tinico; no se permite que varios items apunten a la
misma variable, ya que cada item proporciona informaciéon detallada y especi-
fica, que es crucial para evaluar al usuario que ha completado el cuestionario.
Por esta razon, IDItem se definird como clave primaria y IDVariable serd una
clave foranea que hace referencia a la tabla Variable.

3.6. Desarrollo del Servidor en Flask

En este proyecto, utilizamos Flask como framework para el desarrollo de la
aplicacion web. Esta decision se basa en la simplicidad y facilidad de manejo que
ofrece Flask en comparacion con otros frameworks o servidores mas robustos, como
Django o Node.js.

Flask es un microframework para Python que sigue una filosofia minimalista:
proporciona solo lo esencial para construir una aplicaciéon web, dejando al desarro-
llador la libertad de anadir las extensiones o bibliotecas que necesite. A diferencia
de Django, que es un framework més completo y viene con muchas funcionalidades
preconfiguradas (como un sistema de autenticacion, administracion y ORM incor-
porado), Flask permite una mayor flexibilidad y control sobre cada componente de
la aplicacion. Esta simplicidad hace que Flask sea mucho mas ligero y facil de apren-
der, ideal para proyectos donde se necesita rapidez en el desarrollo sin comprometer
la estructura del proyecto.

Por otro lado, si comparamos Flask con Node.js (una plataforma para ejecutar
JavaScript del lado del servidor), la diferencia no solo radica en los lenguajes que
utilizan (Python en Flask y JavaScript en Node.js). Flask es un microframework, lo
que significa que es ligero y proporciona solo las herramientas basicas para construir
aplicaciones web, mientras que Node.js es una plataforma més amplia, que soporta
muchos frameworks y librerias adicionales. Ademés, Flask trabaja de manera sin-
cronica, procesando las solicitudes de una en una, mientras que Node.js utiliza un
modelo asincrono, lo que le permite manejar muchas conexiones al mismo tiempo
de manera eficiente. Node.js también es mas adecuado para aplicaciones en tiempo
real, mientras que Flask es ideal para proyectos més pequenos o medianos.

En resumen, hemos optado por Flask debido a su:

= Simplicidad: Facil de aprender y usar, lo que me ha permitido concentrarme
en las funcionalidades especificas de la aplicacion.

= Flexibilidad: Me ha permitido integrar solo las herramientas y bibliotecas
que realmente necesito, sin la sobrecarga de caracteristicas innecesarias.
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= Rapidez de desarrollo: La ligereza de Flask facilita un ciclo de desarrollo
agil, sin tener que lidiar con la complejidad inherente de frameworks mas
grandes.

Estas caracteristicas hacen de Flask la opcion mas adecuada para nuestro proyec-
to, donde priorizamos un desarrollo rapido, manejable y enfocado en las necesidades
especificas, sin la complejidad que anaden otros frameworks.

3.6.1. Detalles del Desarrollo del Servidor

A continuacién se detallan las partes fundamentales del desarrollo del servidor
utilizando Flask:

3.6.1.1. Inicializacion y Configuracion del Servidor

En el script se importan varias bibliotecas y modulos para configurar una apli-
cacion web con Flask. Se utiliza Flask para gestionar la aplicaciéon web y request
para manejar las solicitudes HT'TP. También se emplea jsonify para facilitar la
creacion de respuestas en formato JSON. Se incorpora mysql.connector para in-
teractuar con una base de datos MySQL, y CORS de flask-cors para permitir el
intercambio de recursos entre diferentes dominios. Para la integracién con Firebase,
se emplean firebase-admin junto con sus componentes credentials y messaging.
Finalmente, se usa requests para realizar solicitudes HT'TP a otras APIs.

3.6.1.2. Configuraciéon de Flask y CORS

Flask se configura inicialmente creando una instancia de la aplicaciéon median-
te Flask(_  name ). Ademas, se habilita CORS (Cross-Origin Resource
Sharing), lo que permite que el servidor acepte solicitudes desde diferentes domi-
nios. Esto es especialmente 1util cuando el frontend de la aplicacién esta alojado en
un dominio diferente al del backend.

3.6.1.3. Configuracion de la Base de Datos

Para interactuar con la base de datos MySQL, se configura un diccionario db __ config
que contiene las credenciales de acceso y el nombre de la base de datos. Esta confi-
guracion permite abrir conexiones a la base de datos en cualquier punto del cédigo
donde sea necesario realizar operaciones CRUD (Crear, Leer, Actualizar, Eliminar).

3.6.1.4. Integraciéon con Firebase para Notificaciones Push

Una caracteristica importante del servidor es su capacidad para enviar notifi-
caciones push a dispositivos moviles utilizando Firebase Cloud Messaging (FCM).
Para ello, se inicializa el SDK de Firebase con un archivo de credenciales que permite
la autenticacion y el acceso a los servicios de Firebase.
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3.6.1.5. Gestion de las Rutas del Servidor

El servidor expone varias rutas a través de las cuales el cliente (por ejemplo, una
aplicacion movil) puede interactuar con la base de datos y otras funcionalidades. A
continuacion, se describe cada una de las rutas principales, se aportara un diagrama
de flujo y un diagrama de secuencia de cada una de ellas:

1. Verify password

Esta ruta tiene como objetivo verificar la autenticidad de un usuario en funciéon
de su nombre de usuario y contrasena. Recibe estos datos a través de una so-
licitud POST en formato JSON, recuperandolas con request.get-json(). Estos
datos deben incluir username (nombre de usuario) y password (contrasena),
que seran usados para verificar la identidad del usuario, es decir, que es un pa-
ciente que forma parte del programa Sivaria. Si alguno de estos campos falta,
la funcién retorna una respuesta JSON con un mensaje de error. Para compro-
bar que los datos obtenidos son vélidos, se intenta establecer una conexion a
nuestra base de datos utilizando la configuracion especificada en db-config y se
crea un cursor para ejecutar la consulta que recupera la password del usuario
con el id obtenido y ademas el tipo de usuario.

Obtenida ya la contrasena, se verifican las credenciales, si las contrasenas coin-
ciden, se retorna una respuesta JSON con un mensaje de éxito, en caso con-
trario se retorna una respuesta JSON indicando “Contrasena invalida”.

Independientemente de si la operacion fue exitosa o fallida, el bloque finally se
asegura de que la conexion a la base de datos se cierre correctamente, liberando
recursos.

Usuario Senvidon | Base de Datos

| POST Mverify_password
| {username, password}

alt / [Datos Incompletos]

i, 400 'Datos incompletos' |

[Datos :l:ompleto 5]

SELECT TipoUsuario, Contrasefia FROM usuario WHERE Ild = username

TipoUsuario, Contrasefia

alt [Contrasena Correcta]

200 OK

I
|
I
I I
[Contrasena Incorrecta] i
| I
|
J
T
I
'

i 401 'Contrasefia invalida'

T
[Usudlriu No Encontrado]
' _ 404 'Usuario no encontrado’

USI:@\IrIO Servidor | Base de Datos

Ly

AN,

Figura 3.31: Diagrama de secuencia Verificar Contrasena
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Obtener Datos
(JSON])
NO Vefrificar Datos
(username and
password) ‘SII_. Conectar a la Base
de Datos
{ Error 400 datos no )
SRR | Ejecutar Consulta
. ) / f saL
o = =
Verificar Resultado ————
[=
¢ v
) Enviar Contrasefia Enviar Usuario no
Enviar Respuesta OK Invalida i it
\ Manejar Excepciones / R | — Fin
———————*  Base de Datos
Figura 3.32: Diagrama de flujo Verificar Contrasena
2. Token

Esta ruta se encarga de recibir datos en formato JSON desde una solicitud
POST dirigidas al endpoint /token. Verifica que contienen un token y un nom-
bre de usuario (username), y luego procede a actualizar un registro especifico
en nuestra base de datos. El flujo del codigo incluye varios pasos, el primero,
la validacion de la informacion recibida, para ello se usa la funciéon handle-quiz
que comienza por recibir los datos de la solicitud en formato JSON a través
de request.get-json(), como en la ruta especificada anteriormente. Estos datos
deben incluir un token y un username, si dichos datos no estuviesen presentes
para actualizar la base de datos correctamente, se devuelve un error.

Para realizar dicha actualizacion en la base de datos, se intenta establecer una
conexion con la base de datos usando la configuraciéon ya descrita y creando
un cursor para ejecutar las consultas SQL pertinentes. Para confirmar la tran-
saccion se realiza connection.commit(), para asegurar que los cambios sean
permanentes en la base de datos. Si la actualizacion es exitosa, se imprime un
mensaje en la consola indicando la actualizacion exitosa. Si por el contrario
ocurre algin error durante el proceso (por ejemplo, problemas con la conexion
a la base de datos o con la ejecucion de la consulta), se captura la excepcion y
se devuelve una respuesta JSON con el mensaje de error. Independientemente
de si la operacion fue exitosa o fallida, el bloque finally se asegura de que la
conexion a la base de datos se cierre correctamente, liberando recursos.



3.6. Desarrollo del Servidor en Flask 61

A

Usuario | SEIUIET | Base de Datos

| POST ftoken
| {token, username}

alt / [Datos Incompletos]

|_ 400 'Datos Incompletos’

-

[Datos Completos]
UPDATE Usuario SET Token = token WHERE Id = username

' Confirmacion de Actualizacion !

| 200 OK 'Recibido : token' | i

€ |

| Servidor | Base de Datos

|
Usuario
—

()]
./

A

Figura 3.33: Diagrama de secuencia Token

Obtener datos del JSON
(token y username)

i

Verificar si Actualizar el token
el token esta presente g i R R e en |la base de datos
NO l il

Cerrar la conexién

T >
/" Enviar error 400: Respuesta JSON i« ala base de datos

1 ]
\{t?\l.(en no enoomra?f.:/

Figura 3.34: Diagrama de flujo Token

3. Guardar respuestas

Esta ruta se encarga de guardar las respuestas que el usuario ha realizado en
la aplicacion. Recibe estos datos a través de una solicitud POST en formato
JSON, obteniéndolos con request.get-json(). Estos datos deben incluir answers
(las respuestas obtenidas de todas las preguntas formuladas y enviadas en los
test al usuario, junto a su testID y su questionld), que seran usados para
guardar las respuestas que se han obtenido de dicho envio. Si falta este campo,
la funcién retorna una respuesta JSON con un mensaje de error.

Para la validacion de los datos, se establecera una conexion a nuestra base de
datos utilizando la configuracion especificada en db-config y se crea un cursor
para ejecutar la consulta que recupera las preguntas que se le han realizado al
usuario, si no se recupera se devuelve un mensaje de error. Una vez recuperadas
las preguntas guardamos todo lo obtenido en una variable. Esta variable sera
modificada dentro de un for en el que recorreremos cada pregunta anadiremos
la respuesta del usuario.
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Una vez esta variable contenga las preguntas y respuestas anadidas en el for,
actualizaremos la tabla Test con la nueva informacion.Independientemente de
si la operacion fue exitosa o fallida, el bloque finally se asegura de que la
conexion a la base de datos se cierre correctamente, liberando recursos.

VAN

Usuario Servidor | Base de Datos
| POST janswers H |
| {answers}
alt [Datos Incompletos]

| 400 'Datos Incompletos’ |

S —

[Datos Completos]

| SELECT Preguntas FROM Test WHERE IDTest = testiD

! ' Preguntas

alt /] [Test No Encontrado]

| 404 Test no encontrado’

| Actualizar Respuestas en updatedQuestions

| UPDATE Test SET Preguntas = updatedQuestions WHERE IDTest = testlD i

! _ 200 OK 'Recibido: answers' !
-

Usuario Servidor | Base de Datos
=
@]
VAN

Figura 3.35: Diagrama de secuencia guardar respuestas

Inicio

Obtener Datos (JSON)

l Sl

Verificar si existen
datos 'answers' en -———» SFIEEERRRER
JSON de Datos

~ Ejecutar Consulta
./ \\

X X para Obtener Test por
§ Enviar Error 400 ) D

N Verificar si el Test

existe

El";;iar Error 404 (Tes\ -
|\\ o eEeRh) /u Procesar Respuestas del JSON ——»  Actualizar Preguntas en el Test

l

Manejar Excepciones

~

Respuesta JSON «————— Cerrar Conexion a la Base de Datos €«——

Figura 3.36: Diagrama de flujo guardar respuestas

4. Enviar preguntas

Esta ruta se encarga de enviar las preguntas que el usuario tiene que responder.
Para ello necesita recuperar una serie de datos a través de una solicitud POST
en formato JSON, obteniéndolas con request.get-json(). El dato que incluye es
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el nombre del usuario que ha iniciado la sesion (username), necesitaremos este
dato para recuperar el test que se le ha asignado a dicho usuario.

Para la validacion de los datos, se establecera una conexion a nuestra base de
datos utilizando la configuracion especificada en db-config y se crea un cursor
para ejecutar la consulta que recupera IDTest que se le ha asignado a este
usuario,correspondiente al dia actual y que no haya sido respondido, si no se
recupera se devuelve un mensaje de error. Una vez recuperada esta variable
consultaremos las preguntas que se le ha asignado a este Identificador.

Tendremos que editar estas preguntas en un formato que nos permita enviarlo
a la aplicacion de dicho usuario junto a su IDTest .Independientemente de si la
operacion fue exitosa o fallida, el bloque finally se asegura de que la conexiéon
a la base de datos se cierre correctamente, liberando recursos.

%
7N “servidor | 8
Usuario Senvidon Base de Datos

i POST /question i
| {username}

i
alt / [Datos Incompletos]

| 400 'Datos Incompletos'

T
[Datos Cpm pletos]

SELECT IDTest FROM Test WHERE IDCliente = username

alt /) [Test No Encontrado)

| 404 ‘Test no encontrado’

[Test Encontradol

SELECT Preguntas FROM Test WHERE IDTest = testlD

|

|
-

| >

|

|

|

_ Preguntas

alt [Preguntas No Encontradas]

| 404 'Preguntas no encontradas’

[Preguntas Encontradas] )
| 200 OK |
1 {testlD, preguntas} i

Us?io Servidor Base de Datos

L

,/ \.

Figura 3.37: Diagrama de secuencia enviar preguntas
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Inicio
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- B |
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_ T { s

" EnviarEmor ™, NO
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“._encontradas) reg
I } si
Convertir Preguntas al Formato 5
Solicitad o Cerrar Conexién BD —> | Respuesta JSON

Figura 3.38: Diagrama de flujo enviar preguntas

5. Datos grafica

Esta ruta se encarga de enviar los datos que necesita el usuario para ver el
progreso en una grafica de su paciente o hijo. Para ello necesita recuperar una
serie de datos a través de una solicitud POST en formato JSON, obteniéndolos
con request.get-json(). El dato que recuperado es el usuario que ha iniciado la
sesion (username). Lo necesitaremos para recuperar los datos necesarios para
que la visualizacion del diagrama de ese usuario.

Para la validacion de los datos, se establecera una conexion a nuestra base de
datos utilizando la configuracion especificada en db-config y se crea un cursor
para ejecutar la consulta para recuperar las repuestas y los items a los que ha
respondido ese usuario. Una vez recuperadas estas variables calcularemos la
media de las respuestas, que pasaremos a un formato float, por cada item a la
que se ha respondido.

Tendremos que adaptar estos datos en un formato que nos permita enviarlo a
la interfaz del usuario y que esta sea capaz de generar la grafica. Independien-
temente de si la operacion fue exitosa o fallida, el bloque finally se asegura de
que la conexién a la base de datos se cierre correctamente, liberando recursos.
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:l 400 'Datos Incompletos'}

T
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Usn#g{io Servidor Base de Datos

Figura 3.39: Diagrama de secuencia Datos gréfica
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encontrado ¢
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Figura 3.40: Diagrama de flujo Datos grafica

6. Guardar Texto

Esta ruta se encarga de recibir datos en formato JSON desde una solicitud
POST dirigidas al endpoint /guardar-texto. Verifica que contienen un nom-
bre de usuario (username) y un texto (texto), y luego procede a actualizar la
columna “sensaciones” de un registro especifico en nuestra base de datos. El
flujo del codigo incluye varios pasos. El primero es la validacion de la infor-
macion recibida, usando la funcién guardar-texto que comienza por recibir los
datos de la solicitud en formato JSON a través de request.get-json(), como
se especifica en la ruta mencionada. Estos datos deben incluir un username y
un texto, y si dichos datos no estuviesen presentes para actualizar la base de
datos correctamente, se devuelve un error indicando “Faltan datos”.

Para realizar dicha actualizacion en la base de datos, se intenta establecer una
conexion con la base de datos usando la configuracion ya descrita y creando
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un cursor para ejecutar las consultas SQL pertinentes. La consulta actualiza
la columna “sensaciones” en la tabla usuario para el usuario identificado por el
Id. Para confirmar la transaccion se utiliza connection.commit() para asegurar
que los cambios sean permanentes en la base de datos. Si la actualizacion es
exitosa, el codigo verifica que efectivamente se haya modificado algtn registro;
en caso de no haber modificaciones (es decir, si el usuario no es encontrado),
se devuelve un error.

Si ocurre algtin error durante el proceso, ya sea por problemas con la conexiéon
a la base de datos o con la ejecucién de la consulta, se captura la excepcion y
se devuelve una respuesta JSON con el mensaje de error. Independientemente
de si la operaciéon fue exitosa o fallida, el bloque finally se asegura de que la
conexion a la base de datos se cierre correctamente, liberando recursos.

I Servidor ‘

Usuario Base de Datos
| POST Jguardar_texto
| {username, texto}

alt [Datos Incompletos]
|_ 400 ‘Faltan datos'

[Datos Itompletos] : :
! | UPDATE Usuario SET sensaciones = texto WHERE Id = username _ |

! ' Confirmacién de Actualizacién !
I

alt [Usuario no encontrada]

. 404 ‘Usuario no encontrado’ | i

fUsuario encontradol

| 200 Texto guardado correctamente’ |
h ! I

Usnl_/lg\‘rm e ‘ Base de Datos

Figura 3.41: Diagrama de secuencia Guardar Texto
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P . Y
{ Enviar error 400: Respuesta JSON -4——— s

r'/J

' Faltan datos

Figura 3.42: Diagrama de flujo Guardar Texto
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7. Enviar Notificaciones

Esta ruta se encarga de enviar una notificaciéon a un usuario especifico. Para
ello, recibe los datos necesarios a través de una solicitud POST en formato
JSON, los cuales son procesados utilizando request.get-json(). La solicitud de-
be incluir un IdUser en el cuerpo JSON; si este dato no se encuentra presente,
se devuelve un error indicando la ausencia de esta informacién esencial. Des-
pués, se intenta establecer una conexiéon con la base de datos utilizando la
configuracion predefinida db-config y se crea un cursor para ejecutar las con-
sultas SQL necesarias. La consulta selecciona el token asociado con el usuario
especificado por IdUser.

Si el usuario existe y se obtiene un token, se construye un cuerpo de notificacion
que incluye el token, un sonido predeterminado, un titulo, un mensaje en
el cuerpo, y datos adicionales. Esta notificacion es enviada a través de una
solicitud POST al servicio de notificaciones Firebase, utilizando la URL del
servicio correspondiente y encabezados que indican que el contenido es JSON.

Si la solicitud POST se completa con éxito, se devuelve una respuesta JSON
que confirma el envio de la notificacion y el token utilizado. En caso de que
ocurra un error al intentar enviar la notificacion, se captura y devuelve una
respuesta JSON que incluye el mensaje de error. Ademas, si se produce una
excepcion durante la operacion, se devuelve un error en formato JSON. Final-
mente, independientemente del resultado, el bloque finally asegura la libera-
cion de todos los recursos, cerrando la conexion a la base de datos y el cursor

utilizados.
(@]
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Figura 3.43: Diagrama de secuencia enviar notificaciones



68 CAPITULO 3. Descripciéon del Trabajo
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Figura 3.44: Diagrama de flujo enviar notificaciones

3.6.2. Ejecucién del Servidor

Finalmente, el servidor Flask se ejecuta en modo de depuracion, lo que permi-
te la monitorizacion de errores y la recarga automatica en tiempo real durante el
desarrollo. Esta configurado para escuchar en todas las interfaces de red (0.0.0.0) y
en el puerto 443, que es el tinico puerto libre asignado, permitiendo que el servidor
sea accesible de manera segura desde clientes remotos. Con respecto a este punto
hemos tenido varios inconvenientes que solucionabamos y aumentaban su tamano,
en particular nos refirimos a la conectividad de la UCM, que cuando empezamos no
estaba restringida, méas tarde solo fueron accesibles unos determinados puertos, esta
informacion nos fue revelada gracias al equipo de técnicos del laboratorio. Después
de hacer funcionar el servidor en el puerto 443, tuvimos que descargar una VPN
en nuestros ordenadores. Arreglado esto, después de unos meses, nos fue imposible
acceder a través de los puertos abiertos, por lo tanto decidimos que para seguir ade-
lante debiamos migrar el servidor, y con él, la base de datos, a nuestros portatiles.
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Volviendo a la funcionalidad del servidor, se ha anadié ademés, la configuracion
de ssl-context=("cert.pem’, key.pem’) para habilitar HTTPS, proporcionando una
capa adicional de seguridad mediante la encriptacion de las comunicaciones entre el
servidor y los clientes.

3.7. Implementaciéon y Funcionamiento de Notifica-
ciones Push

En este apartado, detallaremos como hemos implementado las notificaciones push
en nuestra aplicacion utilizando Firebase Cloud Messaging (FCM), Flask y
React Native. La integracion de estas tecnologias permite enviar notificaciones a
los usuarios de la aplicaciéon de manera efectiva y en tiempo real. A continuacion,
explicaremos el proceso que se ha seguido en detalle, como funciona cada componente
y por qué elegimos esta configuracion.

3.7.1. Configuraciéon de Firebase Cloud Messaging (FCM)

Firebase Cloud Messaging (FCM) es un servicio que nos ayuda a enviar men-
sajes y notificaciones a las aplicaciones moéviles y web. Esto significa que podemos
hacer que nuestra aplicaciéon envie mensajes a los usuarios, como alertas o recor-
datorios, de manera eficiente. Para poner en marcha esta funcionalidad, seguimos
algunos pasos clave.

1. Creacion del Proyecto en Firebase Console: Primero, creamos un nue-
vo proyecto en la consola de Firebase, que es una herramienta en linea pro-
porcionada por Google para gestionar servicios para aplicaciones. Dentro del
proyecto, activamos la opciéon de Firebase Cloud Messaging. Esto nos permite
enviar mensajes a dispositivos especificos, como teléfonos moviles, utilizando
identificadores tnicos llamados “tokens”.

2. Obtencion de Credenciales:

Desde la consola de Firebase, obtuvimos una clave especial llamada “clave del
servidor”. Esta clave es esencial porque nos permite autenticar las solicitu-
des de envio de notificaciones desde nuestro servidor. También descargamos
un archivo de configuracion. Dependiendo del tipo de dispositivo (Android o
i0S), este archivo se llama ‘google-services.json‘ o ‘GoogleService-Info.plist’.
Este archivo contiene la informacién necesaria para que nuestra aplicacion
pueda comunicarse correctamente con Firebase y recibir las notificaciones que
enviamos.

3.7.2. Integracién en la Aplicacién React Native

Como mencionamos antes, React Native es el marco que usamos para construir
nuestra aplicacion movil. Para poder gestionar las notificaciones dentro de nuestra
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aplicacion, seguimos algunos pasos especificos que te explicamos a continuacion:

1. Instalacién de Librerias: Primero, necesitamos una herramienta especial
que nos ayude a manejar las notificaciones en nuestra aplicacion. En este caso,
utilizamos una libreria llamada @react-native-firebase/messaging. Esta
libreria facilita la conexién entre nuestra aplicacién y un servicio llamado Fi-
rebase Cloud Messaging (FCM), que es el encargado de enviar los mensajes y
notificaciones. Gracias a esta librerfa, podemos integrar facilmente el servicio
de notificaciones en nuestra aplicacion.

2. Configuracion de Permisos y Tokens: Para que nuestra aplicacién pue-
da enviar notificaciones a los usuarios, primero necesitamos pedirles permiso.
Esto significa que mostramos un mensaje a los usuarios pidiendo su aproba-
cion para enviarles notificaciones. Una vez que los usuarios aceptan, nuestra
aplicacion necesita obtener un identificador tnico para cada dispositivo. Este
identificador, llamado token, nos permite enviar notificaciones especificamen-
te a cada dispositivo. Implementamos la ldgica necesaria para guardar estos
tokens y usarlos cuando queremos enviar notificaciones.

3.7.3. Configuraciéon del Servidor Flask

Flask es una herramienta en Python que utilizamos para manejar la parte del
servidor de nuestra aplicacion. En esta seccion, te explicamos como configuramos
Flask para enviar notificaciones a los usuarios. A continuacién, detallamos los pasos
que seguimos:

1. Configuraciéon del Endpoint de Envio de Notificaciones:

Creamos una “ruta” en el servidor Flask. Esta ruta es como una direccion a la
que se envian las solicitudes para enviar notificaciones. Cuando se recibe una
solicitud en esta ruta, toma los detalles necesarios, como el identificador del
dispositivo (token) y el contenido del mensaje que queremos enviar.

2. Envio de Notificaciones:

Utilizamos una clave especial, llamada clave del servidor, que obtuvimos
de Firebase. Esta clave es como una contrasena que nos permite autenticar
nuestras solicitudes y asegurarnos de que solo nosotros podamos enviar notifi-
caciones. Flask usa esta clave para enviar una solicitud a la API de Firebase
Cloud Messaging (FCM). La solicitud se envia a una direccion web especial
https://fcm.googleapis.com/fcm /send) con la informacion que incluye el
token del dispositivo, el titulo y el texto del mensaje.

3.7.4. Funcionamiento General y Ventajas de la Implemen-
tacién

En nuestra aplicacion, el sistema de notificaciones funciona de la siguiente ma-
nera:
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Primero, cuando la aplicacion React Native se inicia, solicita y recibe un token
de dispositivo. Este token es un identificador tinico que permite a nuestro sistema
enviar notificaciones especificamente a ese dispositivo.

Cuando es necesario enviar una notificaciéon, como una actualizaciéon o un recor-
datorio, el servidor Flask recibe una solicitud para hacerlo. Flask entonces envia una
peticiéon a Firebase Cloud Messaging (FCM) para que entregue la notificacion.

FCM se encarga de enviar la notificaciéon al dispositivo correspondiente utilizan-
do el token que se proporcioné. Asi, el mensaje llega directamente al usuario de la
aplicacion.

Ventajas de Esta Implementacion

» Escalabilidad: Firebase Cloud Messaging es muy escalable. Esto significa que
podemos enviar notificaciones a muchos dispositivos a la vez sin necesidad
de infraestructura adicional, lo cual es ideal para aplicaciones con una gran
cantidad de usuarios.

» Eficiencia: La combinaciéon de React Native y Flask ofrece una solucion efi-
ciente para manejar notificaciones en tiempo real. Cada tecnologia aporta sus
fortalezas para asegurar que las notificaciones se envien y reciban de manera
oportuna.

» Flexibilidad: Con esta configuracion, podemos enviar notificaciones a usua-
rios individuales o a grupos de usuarios. Esto facilita la personalizaciéon de la
comunicacion y permite adaptar los mensajes a diferentes necesidades.

En resumen, con esta configuraciéon hemos implementado un sistema de notifica-
ciones push robusto y eficiente que mejora la experiencia del usuario y permite una
comunicacion efectiva con los usuarios de la aplicacion. Esta soluciéon no solo asegura
que las notificaciones lleguen a su destino, sino que también se adapta a la escala y
las necesidades de nuestra aplicacion.

3.8. Funcionamiento de la aplicacién moévil

En esta aplicacion, creada para tres tipos de usuarios diferentes, nuestro objeti-
vo es ofrecer una experiencia personalizada para tres roles principales: adolescente,
padre y profesional. Cada uno de estos usuarios utilizara la aplicacion de manera dis-
tinta, segtin sus necesidades especificas. El objetivo es ofrecer una plataforma donde
los adolescentes puedan completar cuestionarios y enviar sus respuestas voluntarias,
los padres pueda realizar las mismas funcionalidades y visualizar el progreso de sus
hijos, y los profesionales iinicamente visualizar el progreso de sus pacientes.

A lo largo de esta demostracion, presentaremos cémo cada uno de estos roles
interactiia con la aplicaciéon, mostrando las caracteristicas especificas disenadas para
cada perfil.
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3.8.1. Interfaz Profesional

En la pantalla inicial del profesional, el usuario debera iniciar sesiéon para acce-
der a la aplicacion. Una vez autenticado, seréd redirigido a la pantalla principal del
profesional, donde tendra acceso a dos funcionalidades principales: ver progresos y
cerrar sesion.

Al seleccionar la opcion de “Ver Progresos”, el profesional sera llevado a una
interfaz que muestra un grafico detallado con el progreso de los adolescentes en
los cuestionarios. Este grafico proporciona una visién general del rendimiento y el
avance de los adolescentes bajo su supervision, permitiendo al profesional monitorear
el progreso de manera eficiente.

El profesional también encontrara un boton de “Cerrar sesion” en la pantalla
principal, que le permitira finalizar su sesiéon y regresar a la pantalla de inicio de
sesion.

BENVENDD Hala Prafesianal

Figura 3.45: Funcionamiento aplicacion Profesional

3.8.2. Interfaz Adolescente

En la pantalla destinada al adolescente, el usuario primero debera iniciar sesion.
Una vez autenticado, sera redirigido a la pantalla principal del adolescente, donde
tendra acceso a dos funcionalidades clave: realizar un cuestionario y enviar respuestas
voluntarias. Ademas, contaré con un boton de “Cerrar sesion”, que lo devolvera a la
pantalla de inicio de sesién.

Al seleccionar la opcion de “Realizar cuestionario”, el usuario accedera a la pan-
talla correspondiente, donde podra responder las preguntas del cuestionario. Estas
preguntas pueden ser de tres tipos: selecciéon tnica, seleccion miultiple y barra de
estado. Durante la realizacion del cuestionario, se dispondré de un boton de “Retro-
ceder” para volver a la pregunta anterior, y un boton de “Avanzar” para pasar a la
siguiente. Si no hay méas preguntas, se accedera a la pantalla final del cuestionario.
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En esta pantalla final, el usuario tendra la opciéon de modificar las respuestas
seleccionando el boton de “Modificar Respuestas”, o bien enviar las respuestas pre-
sionando el botén de “Enviar Respuestas”.

Por otro lado, al seleccionar la opciéon de “Enviar Respuestas Voluntarias”, el
usuario sera dirigido a una pantalla donde podra redactar su situaciéon personal o
comentario. En esta pantalla, si el usuario decide no enviar nada, puede presionar el
boton de “Cancelar” para salir sin enviar informacion, o utilizar el botéon de “Enviar”
si desea enviar sus respuestas voluntarias.

anm -t

Cuestianario Compltadel

Escriba su situacién

Figura 3.46: Funcionamiento aplicacion Adolescente

3.8.3. Interfaz Padre

En la pantalla principal del padre, el usuario debera iniciar sesiéon primero. Una
vez autenticado, sera llevado a la pantalla principal del padre, desde donde podra
acceder a tres funciones principales: ver progresos, realizar un cuestionario y en-
viar respuestas voluntarias. También encontrara un botéon de “Cerrar sesion”, que le
permitira regresar a la pantalla de inicio de sesion.

Al elegir la opcion de “Ver Progresos”, el padre sera dirigido a una interfaz que
presenta un grafico detallado con el progreso de su hijo en los cuestionarios. Esta
grafica ofrece una vision clara del rendimiento y el avance del hijo a lo largo del
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tiempo. En esta misma interfaz, el padre encontrard un botén de “Volver”, que le
permitira volver a la pantalla principal.

Si el padre selecciona “Realizar cuestionario”, seré llevado a la pantalla del cues-
tionario, donde podra responder preguntas de tres tipos: seleccion tnica, seleccion
miultiple y barra de estado. Durante el cuestionario, el usuario tendra la opciéon de
usar el boton de “Retroceder” para regresar a la pregunta anterior y el botéon de
“Avanzar”’ para continuar a la siguiente. Si no hay méas preguntas, el padre sera
dirigido a la pantalla final del cuestionario.

En la pantalla final, podra modificar las respuestas haciendo clic en el botén
de “Modificar Respuestas”, o enviar las respuestas presionando el botéon de “Enviar
Respuestas”.

Finalmente, si selecciona “Enviar Respuestas Voluntarias”, el padre seré llevado a
una pantalla donde podré escribir un comentario o situaciéon personal. En esta pan-
talla, puede optar por cancelar y salir sin enviar informacién, o enviar sus respuestas
voluntarias si asi lo desea.

{Cuestionaria Completadal

e

. e

Escriba su situacion

Figura 3.47: Funcionamiento aplicaciéon Padre



Capitulo

Conclusiones y Trabajo Futuro

El desarrollo de nuestra aplicacién ha seguido un proceso muy estructurado desde
el diseno inicial hasta la implementacion final, logrando una plataforma funcional
y efectiva que responde a las necesidades de adolescentes, padres y profesionales. A
continuacion, se presentan las conclusiones alcanzadas y las areas potenciales para
futuros desarrollos.

4.1.

Conclusiones

Uso de tecnologias para el desarrollo: El uso de multiples lenguajes de
programacion como JavaScript, Pyhton y SQL, ha puesto a prueba nuestra
capacidad de aprender a usar nuevas tecnologias e integrarlas segtin la peticion
de alguien externo, aprendiendo a investigar soluciones cuando se presentaban
problemas, como por ejemplo, a la implementaciéon de las notificaciones, la
investigacion en foros y comunidades encontrando la biblioteca de Firebase y
aprendiendo a crear un proyecto y usarlo.

Eficiencia en el desarrollo: Pudimos realizar la transicion del prototipo a
la version final de la aplicacion de manera eficiente, consiguiendo la implemen-
tacion efectiva de las funcionalidades esenciales. El diseno de la pantalla de
inicio de sesion, la interfaz del cuestionario, y las pantallas de visualizacion de
progreso y envio de respuestas voluntarias se ajustaron segin las especifica-
ciones iniciales modificadas durante el proceso, asegurando una experiencia de
usuario segun las expectativas de los solicitantes.

Optimizaciéon de funcionalidades: La decision de simplificar la aplicacion,
basada en la retroalimentacion de los psicologos, fue reflejo de nuestra adap-
tacion a cambios segin su opinion. Al eliminar la funcionalidad de agendar
citas y la opcion de avisar a los padres, pudimos enfocar los esfuerzos en las
caracteristicas que realmente aportan valor a los usuarios, como la pantalla
para realizar los test y la gestion de respuestas voluntarias, y en especial, al
envio de notificaciones, que era crucial para el proyecto.

75
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= Reflexioén sobre la experiencia de trabajo con los psicélogos: Trabajar
en estrecha colaboracion con los psicélogos de la UNED result6 ser un aspecto
fundamental para el entendimiento del proyecto. Después de estar trabajando
codo a codo con ellos, nos quedamos con un sabor agridulce ya que, cuando
més motivados estabamos, al principio del proyecto, era cuando menos defini-
do estaba el proyecto y tuvimos que pedir que asentasen algunos términos en
algunas de las reuniones para poder seguir trabajando, como por ejemplo qué
tipos de preguntas habria o como funcionarian los items de las variables, entre
otras cosas. Por el otro lado, su retroalimentacion en cuanto al diseno permitioé
ajustar la interfaz, asegurando que fueran correctas y tutiles para los adoles-
centes. Esta experiencia ha sido muy enriquecedora ya que es un acercamiento
al mundo laboral donde dependeremos de nuestros clientes.

4.2. Trabajo Futuro

= Validacion con usuarios: Como una tarea pendiente, es imprescindible con
pruebas de usuarios reales para validar lo ya implementado para ver si efectiva-
mente la implementacion es correcta, funciona como se esperaba y es aceptada
por el publico al que se dirige, los adolescentes. De hecho, considerabamos lan-
zar la app para algunos usuarios ya pertenecientes al proyecto para probarla,
pero por algunos inconvenientes, no pudimos.

= Optimizaciéon continua de la interfaz y usabilidad: A pesar de los avan-
ces realizados, siempre hay margen para mejorar la interfaz de usuario y la
usabilidad. En futuros desarrollos se podrian llevar a cabo estudios de usa-
bilidad mas exhaustivos y aceptar comentarios de los usuarios que usan la
aplicacion para identificar posibles areas de mejora. La integracion de caracte-
risticas adicionales, basadas en los comentarios de los usuarios y las tendencias
emergentes, podria hacer que la aplicacion sea atin mas agradable.

= Expansion de funcionalidades: Considerar la adiciéon de nuevas funcionali-
dades que podrian enriquecer la experiencia del usuario es un paso importante.
Por ejemplo, se podrian explorar herramientas avanzadas para el monitoreo
del bienestar emocional como mediciones del estrés con dispositivos fisicos,
integracion con servicios de telemedicina o caracteristicas personalizadas para
un seguimiento mas detallado de la salud.

» Implementacién de tecnologias emergentes: La incorporacién de tecnolo-
gias emergentes, como la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico, po-
dria mejorar significativamente las capacidades de la aplicacion. Por ejemplo,
la implementacién de chatbots para asistencia instantdnea podrian mejorar la
interaccion del usuario.

= Exploraciéon de nuevas plataformas y dispositivos méviles: A medida
que avanzamos, la ampliaciéon de la compatibilidad de la aplicaciéon a diferentes
dispositivos moviles sera un enfoque clave. Adaptar la aplicacion para asegurar
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4.3.

su funcionalidad 6ptima en una variedad de dispositivos méviles y tamanos de
pantalla puede aumentar la la conveniencia para los usuarios. La optimizacion
para plataformas moviles garantizaré que la aplicacion se perpetiie a lo largo
de los anos.

Mejoras en la seguridad y privacidad de los datos: Con el objetivo de
proteger la informacion sensible de los usuarios, se plantea como futura mejora
la implementacién de cifrado de datos en el servidor. Este cifrado garantizaria
que los datos almacenados estén protegidos frente a accesos no autorizados.
Ademas, se priorizara la transmision segura de los datos entre la aplicacion y
el servidor mediante protocolos de comunicacién encriptados, como HTTPS,
asegurando que la informacion enviada por los usuarios esté siempre protegida.

Conclusion General

El proyecto ha sido un costoso éxito en la implementaciéon de una aplicacion
funcional y 1til que satisface las necesidades bésicas de los usuarios. La experien-
cia adquirida durante el desarrollo y el feedback recibido por los psicologos en las
reuniones y por nuestro tutor, ofrecen una base sélida para futuras mejoras. Con un
enfoque continuo en la optimizacion, expansion y adaptacion a nuevas tecnologias,
la aplicacion tiene el potencial de evolucionar y ofrecer un valor ain mayor a sus
usuarios en los proximos anos. La capacidad para adaptarse a las necesidades cam-
biantes y explorar nuevas oportunidades garantizard que la aplicacion siga siendo
relevante y efectiva en el contexto de la gestion del bienestar.






Introduction

Motivation

Currently, suicide and self-harming behaviors have become critical health and so-
cial issues, affecting individuals of all ages, genders, and socio-economic backgrounds
(Banos-Chaparro, 2024), (Organization et al., 2021). These forms of psychological
and emotional suffering not only have a devastating impact on the lives of those who
experience them but also have profound repercussions on their families and society
as a whole.

According to (Organizacion Mundial de la Salud (OMS), 2014), in 2014, it was
estimated that over 800,000 people lose their lives to suicide each year, which trans-
lates to one person every 40 seconds. By 2017, the number of daily deaths among
young people had risen to over 3,000 per day, totaling 1.2 million young deaths
annually (Organizacion Mundial de la Salud (OMS), 2017), making it the second
leading cause of accidental death among individuals aged 15 to 29.

This alarming statistic prompted us to reflect on the measures we could imple-
ment to prevent these tragedies, as we believe mental health should be a priority
across all areas to ensure that each individual has the support and resources needed
to maintain their psychological well-being.

To prevent suicide and self-harming behaviors, it is necessary to ensure that
people struggling with suicidal thoughts have access to appropriate and timely care.
This is where the idea of the SIVARIA project fits, which proposes the implemen-
tation of a solution. The SIVARIA project, proposed by a team of psychologists
from UNED, is based on an expert system that, by evaluating responses to selected
questions, assesses the severity of the adolescent’s situation. Our motivation for
developing this application is to collect these responses and thus support this tool,
which we believe will be a significant preventive measure.
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Objectives

The main objective of this thesis is to develop a mobile application that helps as-
sess and manage the risk of self-harming behaviors, both suicidal and non-suicidal,
in adolescents aged 12 to 21. This tool will be based on an Expert System de-
signed by psychologists from UNED, who will provide the scientific foundation for
its functionality.

The application will allow for real-time measurements of how the user has felt
over a given period. These measurements will be conducted through tests specifically
created for the user, with a series of multiple-choice questions. These tests will be
sent at a specific time of day, once or several times a week, with the crucial aim
of capturing their emotions immediately and facilitating intervention if necessary.
The questions must be easy to answer to maintain the key characteristic of these
measurements: immediacy.

Additionally, it will be necessary to create a system to securely store and manage
all collected information so that psychologists can analyze the data and properly
feed the Expert System with the measurements taken. All of this will be done while
ensuring user confidentiality.

To carry out this thesis, various technological tools will be required for the de-
velopment of the application, the creation of a server to support its functionality,
and the creation and management of a database.

Work Plan

For the work plan, we followed a guideline set at the beginning of the course,
dividing the project into three milestones and attempting to adhere to them strictly.

In the first milestone, our primary goal was to write the project’s motivation,
organize ourselves, and study the current situation related to the project topic to
understand our starting point and what had already been done by others. Following
this, we needed to develop a technological prototype, addressing any potential tech-
nological risks we anticipated, determining the technologies to use by conducting a
preliminary study of possible options with their respective pros and cons. The de-
liverables for this milestone included the code for the basic prototype and a partial
report covering the introduction, objectives, and state of the art.

In the second milestone, we focused on significantly advancing the development of
the technological prototype, aiming to achieve 85% completion of the code. Tasks
included continuing coding and writing the central chapters of the report. The
deliverables for this milestone were the prototype code (85% completed) and a partial
report covering the central chapters of the project.

In the third and final milestone, the goal was to complete the development of
the technological prototype. Final tasks included concluding coding and writing the
results and conclusions in the report. The deliverables for this milestone included
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the prototype code (100% completed) and the final report, which contained the
results and conclusions obtained throughout the project.

In addition to the deliverables for each milestone, regular meetings were sched-
uled with the thesis advisor to evaluate progress and make adjustments as necessary.

It was also essential to have meetings with the UNED psychology team to ensure
that our prototype met their needs and to make any necessary adjustments to ensure
we met the requirements.

Structure of the Report

1. Introduction

This section of the report presents the project introduction, starting with
the motivation behind it, highlighting the importance of addressing suicide
and self-harming behaviors in adolescents. It then describes the objectives of
the work, focusing on the development of the described mobile application.
Additionally, it details the work plan, divided into three key milestones, which
guides the project’s development and meetings with the team. Finally, it
explains the structure of the report, providing a clear outline of the sections
that make up the document.

2. State of the Art

This section presents an analysis of applications or projects similar to ours.
It examines the most notable features of these existing solutions, identifying
both their strengths and areas for improvement. This comparative analysis
serves as a basis for understanding how our project positions itself within the
current context of this field.

3. Description of the Work

This section details the design and development process of our application.
It describes design decisions, technologies used, and the steps taken from the
conception of the idea to the final implementation. This section helps un-
derstand the approach we have chosen and the challenges overcome during
development.

4. Conclusions and Future Work

This section provides a final evaluation of the project based on the results
obtained to measure the success of the application according to the initially
set objectives.

It discusses potential improvements and future lines of work that could de-
rive from the current project to expand or refine the application, addressing
limitations and exploring new functionalities that have emerged during the
project.
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5. Bibliography

At the end of the report, a list of all consulted and cited bibliographic sources
is included. This section ensures proper attribution of ideas and prior work,
and provides additional references for further exploration of the topics covered.



Conclusions and Future Work

The development of our application has followed a very structured process from
initial design to final implementation, resulting in a functional and effective plat-
form that meets the needs of adolescents, parents, and professionals. The following
presents the conclusions reached and potential areas for future development.

Conclusions

= Use of Development Technologies: The use of multiple programming
languages such as JavaScript, Python, and SQL tested our ability to learn and
integrate new technologies as requested by external parties. We learned to
research solutions when problems arose, such as implementing notifications, by
exploring forums and communities, finding the Firebase library, and learning
how to create and use a project.

= Development Efficiency: We successfully transitioned from the prototype
to the final version of the application efficiently, achieving effective implemen-
tation of essential functionalities. The design of the login screen, questionnaire
interface, progress visualization screens, and voluntary response submission
screens were adjusted according to the modified initial specifications, ensuring
a user experience that met the expectations of the stakeholders.

= Functionality Optimization: The decision to simplify the application, based
on feedback from psychologists, reflected our adaptation to changes based on
their input. By removing the appointment scheduling feature and the option
to notify parents, we were able to focus efforts on features that truly add value
for users, such as the test-taking screen and the management of voluntary re-
sponses, especially the critical notification feature for the project.

= Reflection on Working with Psychologists: Working closely with the
UNED psychologists proved to be a crucial aspect of understanding the project.
After working closely with them, we experienced a mix of emotions; while we
were highly motivated at the start of the project, it was at this time that the
project was least defined, and we had to request clarification on some terms
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in meetings to proceed, such as the types of questions or how the variables
would function, among other things. On the other hand, their feedback on the
design allowed us to adjust the interface, ensuring it was correct and useful for
adolescents. This experience has been very enriching as it provides a glimpse
into the professional world where we will depend on our clients.

Future Work

= User Validation: As an outstanding task, it is essential to conduct real user
testing to validate the implemented features to see if they function as expected
and are accepted by the target audience, adolescents. We considered launching
the app for some project-related users for testing, but due to some constraints,
we were unable to proceed.

» Continuous Optimization of Interface and Usability: Despite the progress
made, there is always room for improving user interface and usability. Future
developments could involve conducting more comprehensive usability studies
and accepting feedback from users to identify potential areas for improve-
ment. Integrating additional features based on user feedback and emerging
trends could make the application even more user-friendly.

= Expansion of Features: Considering the addition of new features that could
enhance user experience is an important step. For example, exploring advanced
tools for emotional well-being monitoring, such as stress measurements with
physical devices, telemedicine integration, or personalized features for more
detailed health tracking, could be beneficial.

= Implementation of Emerging Technologies: Incorporating emerging tech-
nologies, such as artificial intelligence and machine learning, could significantly
enhance the application’s capabilities. For instance, implementing chatbots for
instant assistance could improve user interaction.

= Exploration of New Platforms and Mobile Devices: As we move for-
ward, expanding the application’s compatibility with different mobile devices
will be a key focus. Adapting the application to ensure optimal functionality
across a variety of mobile devices and screen sizes can increase convenience
for users. Optimization for mobile platforms will ensure the application’s
longevity over the years.

= Improvements in data security and privacy: To protect users’ sensitive
information, a future enhancement involves implementing data encryption on
the server. This encryption will ensure that stored data is safeguarded against
unauthorized access. Additionally, secure data transmission between the app
and the server will be prioritized using encrypted communication protocols,
such as HT'TPS, ensuring that user-submitted information is always protected.
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General Conclusion

The project has been a valuable success in implementing a functional and useful
application that meets the basic needs of users. The experience gained during de-
velopment and the feedback received from psychologists in meetings and from our
advisor provide a solid foundation for future improvements. With a continued focus
on optimization, expansion, and adaptation to new technologies, the application
has the potential to evolve and offer even greater value to its users in the coming
years. The ability to adapt to changing needs and explore new opportunities will en-
sure that the application remains relevant and effective in the context of well-being
management.






Contribuciones Personales

Pese a la colaboracion de ambos participantes a lo largo del proyecto, entre ellos,
las contribuciones de ambos estan bien delimitadas, debido a que cada uno se ha
centrado en una parte de la implementacion.

Li Jie Chen Chen

Desarrollo de funciones del servidor

Mi contribucién principal al servidor se ha centrado en el desarrollo de cuatro
funciones que sirven para el manejo de datos, la autenticacion de usuarios, envi6 de
preguntas al usuario y almacenar texto voluntarios.

= Funcién de recuperacion de datos del usuario: Desarrollé una API que
permite recuperar los datos de las respuestas de los cuestionarios completados
por un usuario especifico. Esta funcién se encarga de procesar los datos alma-
cenados en la base de datos, calcular las medias de las respuestas para cada
item, y devolver estos datos en un formato JSON que puede ser utilizado por
la aplicacion para generar graficos. Esta API es esencial para la visualizacion
del progreso y el analisis de los resultados de los cuestionarios en la aplicacion.

= Funcién de enviar preguntas al usuario : He implementado una API que
facilita el envio de preguntas que los usuarios deben responder. Esta funcion
envia al usuario un conjunto de preguntas en formato JSON, lo cual es fun-
damental para que el usuario pueda completar los cuestionarios asignados en
la aplicacion. Esta API es crucial para el correcto funcionamiento de la apli-
cacion, asegurando que los usuarios reciban y respondan a las preguntas que
se les asignan de manera efectiva.

= Funcidén de verificacion de contrasena: Implementé una API destinada a
verificar las credenciales de los usuarios durante el proceso de inicio de sesion.
Esta funcion recibe el nombre de usuario y la contrasena proporcionados por
el usuario, y valida si coinciden con los registros almacenados en la base de
datos. La correcta implementacion de esta funcion garantiza la seguridad y
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autenticidad de las sesiones de usuario, permitiendo un acceso seguro a la
aplicacion.

= Funciéon de almacenamiento de texto enviado por el usuario: Anadi
una API adicional que permite a los usuarios enviar texto desde la aplicacion
para ser almacenado en el servidor. Esta funcion asegura que cualquier entrada
de texto del usuario, como comentarios o respuestas abiertas, se guarde de
manera segura en la base de datos para su posterior analisis.

Colaboracion en el desarrollo y en la investigacion

Ademas de las tareas especificas del servidor, he trabajado estrechamente con
mi compartiera para asegurar una integracion efectiva de nuestras respectivas areas
del proyecto. Nuestra colaboraciéon ha incluido:

» Integracion de componentes: He colaborado en la integracion de las fun-
ciones del servidor con la aplicaciéon en React, asegurando que los datos se
intercambien correctamente y que la interfaz de usuario se actualice de mane-
ra coherente con la informaciéon recibida del servidor.

= Prototipo en Figma: Nos dividimos mi companera y yo la mitad de las
pantallas del prototipo de la aplicacion para desarrollarlo Figma. El prototipo
nos sirvié como una herramienta clave para la validacion temprana del diseno
y la usabilidad de la aplicaciéon. También me encargué de grabar un video para
mostrar como funciona el flujo de navegacion entre las pantallas.

= Investigacion y reuniones con el cliente: Participé en la investigacion
de aplicaciones similares para entender mejor las necesidades del usuario y
las tendencias del mercado. Ademaés, asisti a reuniones con el cliente para
recibir retroalimentacion y ajustar el prototipo en funciéon de sus necesidades
y expectativas.

Desarrollo de la aplicaciéon en React

En el desarrollo de la aplicacion, he liderado la implementaciéon de la mayoria de
las funcionalidades del prototipo final, con la ayuda inestimable de mi comparera,
asegurando que cada componente y caracteristica se desarrollara y funcionara segiin
lo previsto y lo que hemos acordado con los psicologos. Este proceso incluyo:

= Implementaciéon de funcionalidades del prototipo: Me encargué de tra-
ducir las funcionalidades definidas en el prototipo final a una aplicacién funcio-
nal en React. Esto implicé la creaciéon de componentes de interfaz, la integra-
cion con el backend, y la implementacion de la logica necesaria para asegurar
que la aplicacion operara de manera coherente con los requisitos del prototi-
po. Ademas, realicé una investigacion exhaustiva sobre las funcionalidades de
React Native para desarrollar los cuestionarios, la pantalla de inicio de sesion,
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las graficas y el envio de datos al servidor, garantizando asi una implementa-
cion eficiente y acorde con las mejores practicas.

= Colaboracion con la companera de proyecto: A lo largo del proceso,
conté con el apoyo de mi companera para ajustar y refinar ciertos aspectos
del desarrollo. Aunque he tomado la iniciativa en la mayor parte de las fun-
cionalidades de la implementacién, su colaboracién fue valiosa para resolver
problemas especificos y asegurar que todas las funcionalidades estuvieran ali-
neadas con las expectativas del proyecto y asi cumplir con el objetivo marcado
inicialmente .

Diagrama de navegaciéon y diagramas de flujo y secuencia

Aparte de las funciones descritas anteriormente, también disené varios diagramas
para facilitar la comprension de la arquitectura y los procesos del proyecto:

= Diagrama de navegacién de la aplicaciéon: Creé¢ un diagrama de navega-
cion que detalla las diferentes pantallas de la aplicaciéon y como los usuarios
pueden moverse entre ellas. Esto resulto clave para estructurar el flujo de la
interfaz de usuario, asegurando una experiencia coherente y logica.

= Diagramas de flujo y secuencia del servidor: Desarrollé diagramas de
flujo y secuencia para las rutas del servidor. Estos diagramas describen de
manera detallada como se procesan las peticiones a través de las diferentes
APT del servidor, facilitando una mejor comprension de la logica interna y
ayudando en el proceso de desarrollo.

Diagrama de arquitectura del proyecto

Finalmente, creé¢ un diagrama de la arquitectura del proyecto que muestra la
relacion entre el frontend desarrollado en React, el backend (Flask) y la base de datos
(mySQL), proporcionando una vision global del sistema. Este diagrama es esencial
para entender como los diferentes componentes interacttian entre si y contribuye a
la planificacion futura de las mejoras y optimizaciones del proyecto.

Pilar Gutiérrez Merino

Investigacion inicial y analisis

= Motivacién del proyecto y contexto: Me encargué de investigar y definir
la motivacién subyacente al proyecto, enfocindome en el contexto actual re-
lacionado con los problemas de salud mental, en particular, el suicidio y las
conductas autolesivas. Esta investigacion fue fundamental para comprender la
gravedad del problema y el impacto que nuestra aplicaciéon podria tener en la
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prevencion de estas conductas. Ademaés, esta fase inicial me permitié familia-
rizarme con el perfil de los usuarios potenciales, ayudandome a identificar sus
necesidades y como la aplicaciéon podria satisfacerlas de manera efectiva.

Estudio de aplicaciones similares: Junto con mi companero Li, llevé a
cabo una investigacion exhaustiva de aplicaciones y plataformas existentes
que tratan temas similares al nuestro. Analizamos cada aplicacion en detalle,
evaluando sus fortalezas y debilidades para obtener una visién clara del pa-
norama competitivo. Ademés, algunas de las mejores préacticas observadas en
otras aplicaciones fueron adaptadas e implementadas en nuestro proyecto para
mejorar su funcionalidad y usabilidad.

Definicién de usuarios y casos de uso

= Tipos de usuarios y casos de uso: Desarrollé una definiciéon detallada de los

diferentes tipos de usuarios que interactuarian con nuestra aplicacion, inclu-
yendo adolescentes, padres y profesionales de la salud mental. Para cada tipo
de usuario, elaboré casos de uso especificos que describen como interactuarian
con la aplicacién en diversos escenarios. Esta informacion fue crucial durante
las etapas de diseno y desarrollo, ya que aseguraba que todas las funcionalida-
des necesarias fueran incluidas y adaptadas a las necesidades de los distintos
perfiles de usuarios. Al tener en cuenta las posibles interacciones y flujos de
trabajo, garantizamos que la aplicacion ofreciera una buena experiencia para
todos los usuarios.

Investigaciéon y estructura de la base de datos

» Investigaciéon de tecnologias de base de datos: Realicé una investigacion

extensa sobre las distintas tecnologias de bases de datos que podriamos utili-
zar en nuestro proyecto. Este analisis incluy6 la evaluacion de bases de datos
relacionales como MySQL, asi como bases de datos no relacionales como Mon-
goDB y Redis. Analicé las ventajas y desventajas de cada una, considerando
factores como la escalabilidad, la facilidad de integracion, la seguridad, y el
rendimiento bajo diferentes voliimenes de datos. Esta investigacion fue funda-
mental para tomar una decisiéon informada sobre la tecnologia més adecuada
para cumplir con los requisitos del proyecto.

Diseno de la base de datos: Tras seleccionar la tecnologia mas adecuada,
disené la estructura completa de la base de datos. Este proceso incluyo la
creacion de esquemas detallados que describian la relacion entre las distintas
tablas, asegurando que todas las relaciones fueran coherentes y funcionales.
Trabajé estrechamente con los psicologos del proyecto para consensuar coémo
se almacenarian y organizarian los datos, asegurando que la base de datos no
solo cumpliera con los requisitos funcionales del proyecto, sino que también
respetara las consideraciones clinicas necesarias. Una vez finalizado el diseno,
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procedi a crear la base de datos e introducir algunos registros iniciales para
realizar pruebas y validar su correcto funcionamiento.

Coordinacién y liderazgo en reuniones

= Liderazgo en reuniones con psicélogos: Tomé un rol de liderazgo en las
reuniones con los psicologos colaboradores del proyecto. Durante estas reunio-
nes, me encargué de recopilar y documentar todos los requisitos y expectativas
necesarias para el desarrollo de la aplicacion. Ademés, gestioné la comunicacion
para asegurar que los cambios solicitados durante el proceso de prototipado
fueran implementados de manera efectiva. Esta fase fue crucial para alinear las
funcionalidades de la aplicacion con las expectativas de los expertos en salud
mental.

Desarrollo del prototipo

= Prototipo en Figma: Realicé el disenio de la mitad de las pantallas del proto-
tipo de la aplicacion utilizando la herramienta de disenio Figma. Mi companero
Li se encargd de disenar las otras pantallas. El prototipo sirvié6 como una he-
rramienta esencial para la validacion temprana del diseno y la usabilidad de
la aplicacion, permitiéndonos realizar ajustes antes de proceder con el desa-
rrollo completo. También facilité la comunicacion con los psicologos, ya que
les permitié visualizar como se verian y funcionarian las diferentes partes de
la aplicacion.

Desarrollo de APIs del Servidor

= Implementacion de APIs: Desarrollé varias APIs esenciales para el fun-
cionamiento del servidor, con un enfoque especial en la API de notificaciones.
Esta tarea fue particularmente desafiante debido a la necesidad de asegurar
que las notificaciones se enviaran de manera fiable y oportuna. El proceso de
desarrollo incluy6 analisis exhaustivos y pruebas rigurosas para garantizar que
la API cumpliera su funcionalidad usando la aplicaciéon en cualquier lugar.
Ademas, implementé la API de Almacenamiento de Respuestas, la cual es res-
ponsable de guardar las respuestas de los cuestionarios en la base de datos.
Esta API fue critica para la gestion eficiente de la informacion recopilada por
la aplicacion, asegurando que los datos se almacenaran en el formato adecuado
para su posterior anélisis.

Desarrollo de notificaciones en Firebase

Un aspecto destacado de mi contribucién al proyecto fue el desarrollo e inte-
gracion de notificaciones push utilizando Firebase Cloud Messaging (FCM). Este
trabajo incluyo:
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Configuracion de Firebase: Configuré Firebase en el servidor para habilitar
el envio de notificaciones push a la aplicacion React. Esto incluy6 la creacion
de un proyecto en Firebase y la integracion de las credenciales necesarias en
el servidor.

Desarrollo de la légica de notificacion: Implementé la logica en el servidor
para enviar notificaciones en respuesta a eventos especificos, asegurando que
las notificaciones fueran enviadas de manera eficiente y oportuna.

Integraciéon con la aplicacién React: Realicé los ajustes necesarios en la
aplicacion React para recibir y manejar las notificaciones push. Esto incluyo la
implementacion del cédigo necesario para recibir las notificaciones y actualizar
la interfaz de usuario en consecuencia.

Pruebas y ajustes: Realicé pruebas exhaustivas para garantizar que las no-
tificaciones se enviaran y recibieran correctamente, y ajusté la configuracion
segun fuera necesario para mejorar la fiabilidad y el rendimiento del sistema
de notificaciones.
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