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Resumen

El proyecto SENDAD tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil destinada a
fomentar la estimulacion cognitiva en personas de todas las edades, desde nifios hasta adultos
mayores. Su proposito es ofrecer una herramienta accesible y efectiva que potencie habilidades
cognitivas esenciales, como la memoria, la atencion y la resolucion de problemas. La justificacion
del proyecto radica en la necesidad de contar con herramientas digitales que proporcionen
actividades interactivas y personalizadas, adaptadas a las caracteristicas de cada grupo etario, ante

la escasez de recursos adecuados de estimulacion cognitiva digitalizada.

Para llevar a cabo el desarrollo, se utilizd la version web de la aplicacion Mental Games
como base, adaptandola a una plataforma maévil mediante el framework Flutter. Se aplicaron
principios de disefio inclusivo para asegurar que la aplicacion fuera accesible para usuarios con
diferentes niveles de habilidades cognitivas. Ademas, se llevaron a cabo pruebas piloto con

diversos grupos de edad para evaluar la usabilidad y efectividad de la aplicacion.
Los resultados demostraron que la mayoria de los usuarios consideraron la aplicacion
intuitiva, facil de usar y eficaz para la estimulacion cognitiva, aunque se identificaron areas de

mejora en la interfaz y en la accesibilidad para adultos mayores.

En conclusion, SENDAD es una herramienta prometedora que ofrece una solucion

tecnoldgica para la estimulacion cognitiva, con gran potencial de expansion y mejora continua.

Palabras Clave: Estimulacion cognitiva, aplicacion mavil, disefio inclusivo, Flutter.



Abstract

The SENDAD project aims to develop a mobile application designed to promote cognitive
stimulation in individuals of all ages, from children to older adults. Its purpose is to provide an
accessible and effective tool to enhance essential cognitive skills, such as memory, attention, and
problem-solving. The project's justification lies in the need for digital tools that offer interactive
and personalized activities, tailored to the characteristics of each age group, given the shortage

of appropriate digital cognitive stimulation resources.

To carry out the development, the web version of the Mental Games application was used
as a foundation, adapting it to a mobile platform using the Flutter framework. Inclusive design
principles were applied to ensure that the application was accessible to users with different levels
of cognitive abilities. Additionally, pilot tests were conducted with various age groups to evaluate

the usability and effectiveness of the application.

The results showed that most users found the application intuitive, easy to use, and effective

for cognitive stimulation, although areas for improvement were identified in the interface and

accessibility for older adults.

In conclusion, SENDAD is a promising tool that offers a technological solution for

cognitive stimulation, with great potential for expansion and continuous improvement.

Keywords: Cognitive stimulation, mobile application, inclusive design, Flutter.
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Capitulo 1



1 INTRODUCCION

1.1 Descripcion del Problema

En el contexto actual, la estimulacion cognitiva se ha vuelto una necesidad creciente para
edades diferentes, desde nifios hasta adultos mayores. Los métodos tradicionales, aunque utiles,
no siempre son accesibles ni estan disefiadas para satisfacer las necesidades de diferentes tipos de
usuarios. El proyecto SENDAD: Estimulacién Cognitiva busca ofrecer una solucion inclusiva y
accesible a través de la tecnologia movil, que permita estimular las habilidades cognitivas de
diferentes poblaciones. Esta aplicacion, que actualmente existe en tecnologia web (www.mental-
games.med.ec), se esta adaptando a dispositivos moviles con pantallas tactiles, como teléfonos
inteligentes y tabletas, lo que aumentara su accesibilidad y permitira un uso mas sencillo tanto en
entornos educativos como terapéuticos.

El problema que el desarrollo de la aplicacion mévil (SENDAD) pretende resolver es la
falta de herramientas accesibles y efectivas para la estimulacion cognitiva de personas en diversas
etapas de la vida, desde nifios hasta adultos mayores. Actualmente, existe una escasez de recursos
digitales que ofrezcan actividades cognitivas interactivas y personalizadas, especificamente
adaptadas a las caracteristicas de cada grupo de edades y optimizadas para dispositivos maviles.
Esta problematica no afecta solo a una empresa o institucion, sino que tiene relevancia en los
sectores de salud, educacion y bienestar, impactando potencialmente a escuelas, centros
geriatricos, clinicas y centros terapéuticos. Esta aplicacion busca llenar este vacio mediante la
creacion de una aplicacién mévil que proporcione ejercicios terapéuticos y educativos accesibles,
adaptados a las necesidades cognitivas de sus usuarios y disefiados para ser utilizados en diversos

contextos, como el hogar, la escuela o entornos clinicos.

1.2 Justificacion del Problema

La estimulacion cognitiva es fundamental en todas las etapas de la vida, pero su acceso

puede ser limitado por la falta de herramientas adecuadas. En el caso de los nifios y jovenes, las


http://www.mental-games.med.ec/
http://www.mental-games.med.ec/

herramientas de estimulacion cognitiva son clave para fomentar el desarrollo de habilidades como
la memoria, la atencién y la resolucién de problemas [1]. Por otro lado, para los adultos mayores,
estas herramientas son esenciales para retrasar el deterioro cognitivo asociado al envejecimiento
[2]. SENDAD responde a estas necesidades mediante una solucién tecnoldgica inclusiva, que
puede ser utilizada tanto por terapeutas, educadores y familiares como por los propios usuarios.
Ademas, la adaptacion a dispositivos moviles permite su uso en entornos mas variados y amplia

su alcance.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién movil que permita la estimulacién cognitiva para personas de

diversas edades mediante actividades que ejerciten sus habilidades mentales.

1.3.2 Objetivos especificos

e Adaptar los mddulos de la aplicacion web Mental Games para dispositivos moviles,
mejorando su funcionalidad y usabilidad para pantallas tactiles, con ajustes especificos
para cada grupo de usuarios.

e Implementar un prototipo funcional de la aplicacion para Android, basado en la
retroalimentacion de los usuarios, con posibilidades a futuro de expansion a iOS.

e Explorar la usabilidad de la aplicacion mévil SENDAD en diferentes grupos de edades
como nifios, jovenes y adulto mayores mediante pruebas piloto con voluntarios

provenientes de nuestra familia o conocidos.



1.4 Marco tedrico

La estimulacién cognitiva ha sido ampliamente estudiada como una estrategia para mejorar
las capacidades mentales en diferentes etapas de la vida. En adultos mayores, estas intervenciones
son particularmente relevantes para retrasar el deterioro cognitivo relacionado con el
envejecimiento [13]. Segun investigaciones recientes, el uso de herramientas tecnoldgicas, como
aplicaciones moviles, permite llevar a cabo entrenamientos repetitivos y personalizados,
potenciando areas como la memoria, la atencidn y la resolucién de problemas. Estos avances estan
respaldados por estudios internacionales que demuestran la efectividad de las tecnologias digitales
en entornos educativos y de salud mental [14].

El disefio de aplicaciones mdviles enfocadas en la estimulacion cognitiva ha ganado
relevancia debido a su accesibilidad y capacidad de personalizacion. Diversos estudios destacan
que estas plataformas no solo mejoran funciones especificas, como la memoria de trabajo, sino
que también incrementan la motivacion del usuario a través de interfaces intuitivas y disefios
adaptados a sus necesidades. Por ejemplo, investigaciones como las de SENDAD evidencian como
actividades interactivas y progresivas pueden contribuir al desarrollo de habilidades cognitivas,

ademas de promover un estilo de vida activo y saludable.

1.4.1 Beneficios y Retos de las Herramientas Tecnoldgicas

Los beneficios de implementar tecnologias para la estimulacion cognitiva incluyen:
e Accesibilidad para diferentes grupos demograficos, incluidos adultos mayores.
e Personalizacion basada en datos y retroalimentacion del usuario.

e Escalabilidad en programas de salud publica.
No obstante, también existen retos significativos, como garantizar la accesibilidad a
usuarios con bajo nivel tecnolégico y demostrar consistentemente la eficacia de estas aplicaciones

en diferentes contextos culturales y sociales.



1.4.2 Conexion con Proyectos Nacionales e Internacionales

En Ecuador, el uso de herramientas digitales para la salud cognitiva todavia se encuentra
en una etapa inicial, pero se ha reconocido como una oportunidad para mejorar el bienestar de
adultos mayores. Internacionalmente, proyectos como BrainHQ[3] o Lumosit[4] han servido como
referencia en el disefio de aplicaciones moviles para la estimulacién cognitiva. Estas plataformas
utilizan principios de neurociencia para disefiar actividades que fomentan el aprendizaje y el

desarrollo mental.

1.4.3 Relevancia del Proyecto

Este proyecto se basa en la integracion de tecnologias avanzadas y principios cientificos
para crear una solucién que responda a una necesidad concreta: mejorar la calidad de vida de los
adultos mayores mediante el fortalecimiento de sus habilidades cognitivas. El disefio de esta

solucion tecnolodgica se alinea a las mejores practicas.
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2. METODOLOGIA

2.1 Introduccioén

En esta seccidn se detalla las diferentes etapas que se realizaron para llevar a cabo el

desarrollo de la aplicacion movil basada en Mental Games.

2.2 Formulaciéon de Alternativas de Solucién

En el desarrollo de la aplicacion movil basada en Mental Games, denominada SENDAD,
se evaluaron varias alternativas de disefio y desarrollo para adaptar los médulos de la version web
al entorno movil. Este analisis se llevd a cabo teniendo en cuenta la experiencia del usuario, la
optimizacién para dispositivos tactiles y la escalabilidad a diferentes plataformas. Las alternativas

evaluadas fueron las siguientes:

e Adaptacion Directa de la Version Web: Consistia en utilizar tecnologias como
PWA o WebView para empaquetar la version web en una aplicacién mouvil.
Aunque esta opcion podria ser implementada en un tiempo menor, no garantizaba
una experiencia de usuario adecuada ni optimizacién completa para dispositivos

moviles.

MODULOS

MODULOS

......

Figura 1: Progressive Web App [autoria propia]



e Redisefio Movil Basado en la Version Web: Esta propuesta planteaba redisefar
los modulos existentes en la version web con un enfoque especifico para pantallas
tactiles. Mantendria la estructura y las funcionalidades principales de la version
original, adaptandolas para dispositivos Android inicialmente, con posibilidades

futuras de expansion a iOS.

MODULOS
e e e

Figura 2: Migracion de aplicacion web [autoria propia]

2.2 Seleccién de la Alternativa

Tras analizar aspectos como viabilidad técnica, tiempo de implementacion y recursos
disponibles, se opt6 por el redisefio mévil basado en la version web. Esta alternativa aseguraba
una experiencia de usuario 6ptima y accesible, adaptando la aplicacion a las necesidades del
publico objetivo. Segln estudios recientes, los disefios centrados en el usuario mejoran

significativamente la aceptacion y efectividad de las aplicaciones moviles en entornos terapéuticos

[5].



2.3 Disefio Conceptual

El disefio conceptual de la aplicacion SENDAD se orientd a proporcionar una herramienta

inclusiva, intuitiva y accesible para la estimulacion cognitiva de usuarios de diversas edades. Este

disefo se baso en los siguientes principios:

Flexibilidad

>

Simplicidad

—

Accesibilidad

Figura 3: Disefio conceptual

e Flexibilidad: Una interfaz adaptable para nifios, jévenes y adultos mayores.

e Simplicidad: Elementos de disefio minimalistas para garantizar la navegacion

intuitiva y la ausencia de elementos distractores.

e Accesibilidad: Inclusion de ajustes como fuentes legibles, botones de tamafio
adecuado y alto contraste de colores para mejorar la visibilidad.

Los principios de disefio inclusivo propuestos coinciden con las recomendaciones

internacionales para el desarrollo de aplicaciones dirigidas a poblaciones diversas [6].

2.4 Metodologia de Disefio

La metodologia de trabajo para el desarrollo de SENDAD se dividio en las siguientes

fases principales:

Evaluacion de Madulos

A 4

Prototipado

A 4

Desarrollo

Y

Pruebas

Figura 4: Fases para el disefio




e Evaluacion de Modulos: Para la evaluacion de los médulos mantuvimos reuniones
con el cliente. Véase Apéndice A. Con el objetivo de entender y evaluar el redisefio
de los mdédulos existentes en la versién web para asegurar una experiencia fluida
en dispositivos moviles. Véase Apéendice B.

e Prototipado: Creacion de prototipos utilizando herramientas como Proto.io,
permitiendo iteraciones rapidas basadas en la retroalimentacion del equipo de
disefio. Véase Apéndice C

e Desarrollo en Flutter: Se eligié Flutter como framework de desarrollo, dada su
capacidad para generar aplicaciones nativas desde un unico codigo base, lo que
optimiza los recursos y garantiza la compatibilidad multiplataforma.

e Pruebas: Las pruebas a realizar tienen 2 etapas pruebas interna:

o Pruebas Internas: Permite revisar el funcionamiento de la aplicacion,
corregir errores o ajuste en la funcionalidad.

o Pruebas usuario / cliente: Permite realizar una evaluacion del software
que nos ayuda a detectar problemas de usabilidad y ver mejoras que se
pueden aplicar.

El uso de Flutter ha demostrado ser eficiente en proyectos similares, permitiendo

escalabilidad y mantenibilidad a largo plazo [7].

2.5 Disefio Detallado del Producto
2.5.1 Metodologia de Desarrollo

Para garantizar un desarrollo eficiente y centrado en el usuario, se utilizé una metodologia
agil basada en iteraciones. Este enfoque facilitd la recopilacion constante de retroalimentacion y
permitio realizar ajustes en el disefio de la interfaz segun las necesidades observadas en pruebas

piloto.
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2.5.2 Criterios de Disefio

El disefio del producto se baso en los siguientes criterios fundamentales para garantizar
una experiencia intuitiva y accesible para todos los usuarios:

e Interfaz Clara y Accesible: Disefio tactil optimizado con botones grandes y
tipografia legible para facilitar la interaccion de todos los usuarios, especialmente
adultos mayores.

e Optimizacion para Pantallas Tactiles: Los elementos de la interfaz fueron
disefiados para una interaccion precisa en dispositivos moviles.

e Uso de Colores Contrastantes: Se seleccionaron paletas de colores que mejoran
la legibilidad y reducen el esfuerzo visual, en concordancia con las directrices de

disefio inclusivo [8].

2.6 Especificaciones Técnicas del Producto

El desarrollo del producto se llevé a cabo considerando las siguientes especificaciones
técnicas clave:
e Compatibilidad: La aplicacion es funcional en Android 8.0 o superior, con
proyeccion de expansion a iOS 12.0 o superior.
e Modulos: Incluye ejercicios de memoria, atencion y resolucion de problemas,
disefiados especificamente para diferentes grupos de edad.
e Accesibilidad: Se integra con funciones de ajustes en el texto y colores para

usuarios con discapacidades visuales o0 motoras.
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2.7 Disefio de solucion
2.7.1 Diagrama de Caso de Uso

Dentro de la aplicacion SENDAD solo vamos a tener un usuario que se debe registrar para
al momento de iniciar la aplicacion. El usuario puede escoger los diferentes modulos para posterior

escoger el submaédulo para iniciar las actividades a realizar.

SENDADJ AdNMades/
--------------

""""" Listar Submédulo
Jo_ Listar Actividades por Sub-
moédulo

7 Revlir >

Escoger modulo

=
\\

Usuario

Figura 5: Diagrama de caso de uso

Se detallan las actividades que el usuario puede escoger:
e Modulos
o Atencion
o Memoria
o Funciones Ejecutivas

o Percepcion
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o Lenguaje
o Lectoescritura y Visio construccion
e Modulos Neuropsicologia

Aprendizaje

o

o Creatividad
o Motivacion

o Pensamiento

2.7.2 Diagrama de secuencia

App Modulos SubModulos Actividades

E Ingreso H '

* greso() > |

i ListarModulos() | i

i

| Mostrar Modulos - _F?El‘l_rp.l\:’lfi.llqusi - :

G R R e LR L R et — ; |

| Escoger Modulos M ListarSubmodulos() o |

¢ > | = i

! !

E< Mostrar SubModulos e return SubModulos |

| Escoger SubModulos — ListarActividades hl

[ > »
E return Actividades e _E _____ f_e_‘![”_'f“_cii‘_”_d_a_d_e}‘_ . L ______________________

M m e e e : ‘

AClIVIdHCIeS/ | IniciarActividad i

P > 5
E Ejecutar Actividades:
' return i
S e e R e !

Figura 6: Diagrama de secuencia

El usuario puede realizar actividades de diferentes modulos desde la aplicacion:

1. Ingresar a la aplicacion.

2. Laaplicacion le muestra los modulos que el usuario puede escoger para realizar las

diferentes actividades.
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3. El usuario puede seleccionar un submddulo en donde estan todas las actividades.

4. Laaplicacion lista las diferentes actividades del submodulo seleccionado.

5. Elusuario inicia las diferentes actividades del submddulo seleccionado.

6. El usuario debe terminar todas las actividades seleccionar otro submdédulo o
simplemente salir de la actividad iniciada.

7. Al salir de la actividad el usuario iniciara desde el comienzo.

2.7.3 Diagrama de Arquitectura

Debido a que existe una aplicacion web (Mental Game) con todas las actividades, se esta
implementando una la solucion para dispositivos moviles. Toda la logica de las diferentes
actividades, registro de sesion se aloja dentro de la Aplicacion. En cual consta los siguientes

componentes: modulos, submodulos y actividades.

SENDAD

o

— Modula

—> Submodulo

> Actividades

Figura 7: Arquitectura de general de la aplicacién
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2.7.4 Diagrama de despliegue

Para la implementacion de la solucion se detalla la arquitectura de solucién y el lenguaje

de programacion para el desarrollo de la aplicacion.

«dispositivon»
Servidor Web

T «entorno de ejecucion»
App.dart
Celular o

«entorno de ejecucion»
Android I——«protocolon»

Figura 8: Diagrama de despliegue

Para el desarrollo de las aplicaciones vamos a usar Flutter framework es creado por Google
[11] que permite disefiar aplicaciones multiplataforma (Android, iOS, web y escritorio) usando un
solo cadigo. El enfoque esta centrado en widgets, elementos reutilizables que construyen tanto la
interfaz de usuario y logica. El framework nos ofrece librerias [12] muy importantes que vamos a

usar en el desarrollo de la aplicacion:

e Material Design: Widgets estandar para disefiar interfaces de acuerdo con las guias

de disefio de Google, como Material App y Scaffold.

e Cupertino: Proporciona widgets con estilo iOS como CupertinoButton y

CupertinoNavigationBar.

e Provider: Una solucion simple para la gestion del estado, facilitando la
comunicacion entre widgets.

e Shared Preferences: Para almacenar datos ligeros como configuraciones en

almacenamiento local.
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e Path Provider: Acceso a rutas del sistema de archivos, Gtil para guardar archivos

temporales o persistentes.

2.8 Consideraciones Eticas y Legales
2.8.1 Eticas

La aplicacion SENDAD respeta la privacidad y seguridad de los datos del usuario. No
recopila informacién personal sin consentimiento explicito y no incluye publicidad que pueda
interferir con la experiencia del usuario. Este enfoque sigue los estandares internacionales sobre

ética en aplicaciones digitales [9].
2.8.2 Legales

SENDAD cumple con las normativas de privacidad y proteccion de datos vigentes,
garantizando que los datos recopilados sean utilizados exclusivamente para fines de mejora del

producto.

2.9 Evaluacién y Validacion

Para evaluar la eficacia de SENDAD en la estimulacion cognitiva, se realizaron pruebas
piloto con usuarios de diferentes edades, quienes proporcionaron retroalimentacion sobre la
funcionalidad y accesibilidad de la aplicacion. Estas pruebas permitieron identificar areas de
mejora y validar la efectividad de los modulos propuestos. Estudios previos han sefialado la

importancia de las pruebas iterativas en el desarrollo de tecnologias digitales efectivas [10].

2.10 Estrategia de Intervencion

La intervencion propuesta consiste en proporcionar una herramienta autbnoma para la
estimulacion cognitiva. Los usuarios interactdan con la aplicacion de forma independiente, lo que

fomenta su autosuficiencia y les permite integrar las actividades en su rutina diaria.
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2.11 Prototipo movil

Para el desarrollo del prototipo usa como herramienta Proto.io el cual nos permite creas

que forma sencilla diferentes iteraciones con el usuario.

Modulo Cognitivo
- Modulo Neuropsicologia

. Funciones
Atencion Ejecutivas @ @

Aprendizaje  Creatividad

SSENDAD

®
®

Seleccione un Modulo

Modulo i £ Configuracion . )

Cognitivo I Lenguaje Memoria {05
@ Acercabe i

S o i contactos

0:0
0. &

5 ‘.;1 %) Motivacién Pensamiento
Pecepcién Lectoescrituray
Modulo visoconstruccién
Neuropsicologia
Modulo
Gamificado

—c—) | ) \— (——

Figura 9: Prototipo inicial de la aplicacion [autoria propia]

En la Figura 9 se puede observar el prototipo inicial de la aplicacién que consiste en mostrar
el menu inicial y el submenu. Las diferentes opciones se listaran dependiendo del médulo que haya

seleccionado.

Selecciona todas Selecciona todas Ordena los pasos a dar Ordena las palabras para escribir
las imagenes las imagenes - para lavarse el pelo. Escribe el una frase debajo:
Como esta: Como esta: numero debajo de cada dibujo: Tiempo 00:01:35
Tiempo 00:01:35 Tiempo 00:01:35 Tiempo 00:01:35

un beso darte quiero

1. Frase:
m un roto he vaso
Orden 1 S
\’_ﬂ 2. Frase:

3. Frase:
yo cocino sal sin

Orden 1

4. Frase:
nudo desataré te el

& o ’.' >
1'
3
g

L J U J ] L )

Figura 10: Actividad de los modulos [autoria propia]
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Como podemos observar en las Figura 10, tenemos diferentes actividades que se puede
realizar en el modulo cognitivo, por ejemplo: seleccionar imagenes iguales, ordenar las actividades

que realizamos u ordenar frases para darle sentido a una oracion.

¢Cudntas peras hay? Escribe of Resolver ol siguiente acertijo Bienvenido al Laboratorio de Fijate qué objetos hay y en qué
resultado en la casills de abajo Paviov. Conductas repetidas para lugar se encuentran. Luego
Tmeogo 000% 3 Yermes 000339 wia meta. tendrds que recordarios
Tange 0001 34 Twrgo 000438
G NG B, )
L & 8
¢ ¢ ¢ Qué es la
C ﬁ G tr ¢ t Cudntos ladnlios se e
necesitan para
completar un eddficio B Habbdad para escuchat ‘
hecho de ladrillos? B Mabitad para pintar
B Perthda do wneres
Totad
Temio sgsere | M| sovene M| e |
he J \ > 2 P A S /

Figura 11: Actividades de los mddulos [autoria propia]

2.11.1 Pruebas del prototipo

Se llevaron a cabo pruebas con usuarios del prototipo, lo que permitié obtener valiosas
observaciones para optimizar la implementacion del proyecto. Entre los aspectos destacados se
encuentran:

e Mejorar la interfaz: Hacerla mas atractiva y amigable visualmente para mejorar
la experiencia del usuario.
e Detalle de actividades: Incluir una descripcion clara y detallada de las distintas

actividades disponibles en la aplicacion.
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e Introduccion inicial: Al instalar la aplicacién, proporcionar una breve explicacion

sobre su proposito y los beneficios que ofrece.

2.12 Cronograma de actividades

Para la implementacion del presente proyecto, se elaboré un cronograma general que
abarca los diferentes sprints planificados a lo largo de la fase de implementacion. Este cronograma
considerd la presentacion de avances y la entrega de productos al cliente, con el objetivo de

recopilar retroalimentacion y realizar los ajustes necesarios.

Nombre de tarea - ::im[ ~ Duracién « Comienzo ~ Nombres de los recursos
4 Desarrollo de una aplicacion movil para la estimulacion cognitivaen 8% 24 dias lun 7/10/24 9:00 jue 30/1/25 19:00 &
adultos mayores
4 Sprint 0:: Declaracién de problema Objetivo del proyecto, 94% 12 dias lun 7/10/24 9:00 mar 22/10/24 19:00
Cronogrma de actividades
Reunion inicial con el Tutor y cliente 100% 3 dias lun 7/10/24 9:00 mié 9/10/24 19:00 Daniel Torres;Jorge Garcia;Tutor;Usuario
Levantamienta de informacion del proyecto 100%  3dias lun 7/10/24 5:00 mié 9/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Presentacidn de ficha de registro del proyecto 100% 1dia mié 8/10/24 5:00 mié 9/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Revizién de los modulos de Mental Games 100%  4dias mié 8/10/24 9:00 lun 14/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Crear requerimientos de cada modulo para la migracién 100% Sdias mié 8/10/24 5:00 mar 15/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Reunion con tutor para revisar el alcance y cronograma de activ 100%  1dia mar 15/10/24 9:00 mar 15/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia;Tutor
Desarrollo de documento General Capitulo 1 B80% 7 dias lun 14/10/24 9:00 mar 22/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
4 Sprint 1:: Recolecién de datos, Propueta de solucién, Plan de 25% 22 dias mié 16/10/24 9:00 jue 14/11/24 18:00
implementacién
Revisian con el cliente el alcance del proyecto 100% 1dia vie 18/10/24 9:00 vie 18/10/24 19:00 Daniel TorresJorge Garcia;Tutor;Usuario
Creacion de las historias de usuario 100% 5dias lun 21/10/24 9:00 vie 25/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Creacidn de arquitectura del proyecto 0% 6 dias mié 16,/10/24 9:00 mié 23/10/24 19:00 Daniel Torres
Desarrollo de la metodologia 0% 18 dias mié 16/10/24 9:00 vie 8/11/24 19-:00 Jorge Garcia;Daniel Torres
Creacion de Mockup de la aplicacién y flujos 70% 18 dias mié 16,/10/24 9:00 vie 8/11/24 19:00 Jorge Garcia;Daniel Torres
Revisian con el tutor los diagramas y tecnologia a usar 0% 1dia mar 22/10/24 9:00 mar 22/10/24 19:00 Daniel Torres;Jorge Garcia;Tutor
Revisidn de avances con el cliente de los mockups creados y fluj 0% 1dia vie 25/10/24 9:00 vie 25/10/24 19:00 Daniel TorresJorge Garcia;Tutor;Usuario
Andlisis del cédigo desarrollado en la WEB de Mental Game 15% 9dias lun 21/10/24 9:00 jue 31/10/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
Revisian final con el cliente de los mockups creados y flujos dew 0% 1dia vie 25/10/24 9:00 vie 25/10/24 19:00 Daniel TorresJorge Garcia;Tutor;Usuario
Desarrollo de documento General Capitulo 2 0% 19 dias lun 21/10/24 9:00 jue 14/11/24 19:00 Jorge Garcia;Daniel Torres
4 Sprint 2:: Desarrollo de la Aplicacién 0% 59 dias lun11/11/24 9:00 jue 30/1/25 19:00
4 App Sendad 0% 59 dias lun 11/11/24 9:00 jue 30/1/25 19:00
Creacién de proyecto base 0% 5 dias lun 11/11/24 9:00 vie 15/11/24 19:00 Daniel TorresJorge Garcia
Ventana Inicio, Registro y Menu principal 0% 10dias lun 11/11/24 9:00 vie22/11/24 19:00 Daniel Torres;lorge Garcia
4 Madulos 0% 30 dias mié 20/11/24 9:00 mar 31/12/24 19:00
* Submodulo Atencion 0% 8 dias mié 20/11/24 9:00 vie 29/11/24 19:00 Daniel Torres
> Memoria 0% 8 dias mié 20/11/24 9:00 vie 29/11/24 19:00 lJorge Garcia
> Funciones Ejecutivas 0% 10 dias lun 2/12/24 9:00 vie 13/12/24 19:00 Daniel Torres
Percepcién 0% 10 dias lun 2/12/24 9:00 vie 13/12/24 19:00 Jorge Garcia
Lenguaje 0% 12 dias lun 16/12/24 9:00 mar 31/12/24 19:00 Daniel Torres
Lectoescritura y Visioconstruccién 0% 12 dias lun 16/12/24 9:00 mar 31/12/24 19:00 Jorge Garcia
4 Médulos Neuropsicologia 0% 11 dias mié 1/1/25 9:00 mié 15/1/25 19:00
Aprendizaje 0% 11 dias mié 1/1/25 9:00 mié 15/1/25 19:00 Daniel Torres
Pensamiento 0% 11 dias mié 1/1/25 8:00 mié 15/1/25 18:00 Jorge Garcia
Motivacion 0% 11dias mié 1/1/25 9:00 mié 15/1/25 19:00 Daniel Torres
Creatividad 0% 11 dias mié 1/1/25 8:00 mié 15/1/25 18:00 Jorge Garcia
Revsidn de Avances con tutor cada 15 dias 0% 49 dias lun 25/11/24 9:00 jue 30/1/25 19:00 Jorge Garcia;Daniel Torres;Tutor
Revsion de Avances con usuario cada 15 dias 0% 49 dias lun 25/11/24 9:00 jue 30/1/25 19:00 lorge Garcia;Daniel Torres;Tutor;Usuario
Desarrollo de documento General Solucidn 0% 49 dias lun 25/11/24 9:00 jue 30/1/25 19:00 Jorge Garcia;Daniel Torres

Figura 12: Cronograma de actividades [autoria propia]
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Capitulo 3
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3. RESULTADOS Y ANALISIS

3.1 Resultados del software
En esta seccion se analiza el prototipo funcional para determinar si el sistema logré cumplir

con los objetivos y requerimientos establecidos. Ademas, se recopila retroalimentacion acerca de

la interaccion con los usuarios, lo que permite identificar posibles mejoras o descubrimientos para

futuras iteraciones.
4 32 0D

Seleccione un Médulo

© @

Modulo Cognitivo Modulo Neuropsicologia

Figura 13:13 Prototipo funcional [autoria propia]

3.2 Prototipo funcional
Se desarrollo el prototipo funcional de los diferentes mddulos con sus actividades, por

ejemplo: Actividades de Atencion, lenguaje, percepcion, memoria, funciones ejecutivas,

creatividad, pensamiento, motivacion, Lectoescritura y Visio construccion. Como podemos

observar en las Figura 13. Véase apéndice D
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Actividades Cognitivas Actividades Neuropsicologia
Atencién ®Q Aprendizaje
&

Funciones Ejecutivas 4 Creatividad

s Pensamiento
Percepcién 3@}

@ Memoria @ Motivacién

@ Lenguaje
=

L itura y Vi uccién

Figura 14: Actividades de los modulos [autoria propia]

3.3 Validacion de software

Para realizar la validacion del prototipo se realizaron pruebas para ver la experiencia de
uso y el manejo de la aplicacién, en primera instancia realizamos pruebas con 11 usuarios con el
objetivo de verificar la funcionalidad de la aplicacién.

El proposito principal de estas pruebas fue recopilar la percepcion de los usuarios sobre las
funcionalidades clave de la aplicacién, asi como evaluar su comprension respecto a los beneficios
y la importancia de su participacion en la prueba.

Entre los aspectos clave evaluados se encuentran:

e Facilidad de uso: Nivel de comprension e interaccion con la interfaz.
e Funcionalidad: Adecuacion de las caracteristicas a las necesidades del usuario.
e Disefo: Atractivo visual y accesibilidad del aplicativo.

e Utilidad percibida: Valor que los usuarios encuentran en el uso de la aplicacion.
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e Recomendacion: Disposicion de los usuarios a sugerir la aplicacion a otros.
Para medir estos aspectos realizamos una encuesta, véase apéndice E. para obtener una
visién integral sobre la aceptacién del producto y posibles oportunidades de mejora para futuras

iteraciones.

# Pregunta

P1 ¢Qué tan satisfecho/a estas con el uso general de la aplicacion?
P2 ¢Qué tan facil encontraste el uso de la aplicacion?

P3 ¢Cuanto tiempo te tomo aprender a usar la aplicacion?

P4 ¢Qué tan fluida te parecid la interaccion con la aplicacién durante su uso?

PS5 ¢Qué tan intuitiva encontraste la interaccion con la aplicaciéon?

P6 ¢Cree usted que la aplicacion mévil puede ser utilizada por adultos mayores con dificultades
cognitivas?

Tabla 1: Preguntas realizadas a los usuarios.

3.4 Resultados de la evaluacién de software

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos a partir de las preguntas formuladas
a los usuarios listadas en la tabla 1. Se observé que, en algunas preguntas, una opcion fue
seleccionada de manera predominante sobre las demas. En contraste, en otras preguntas, las
respuestas estuvieron mas distribuidas entre las diferentes opciones disponibles. Véase apéndice

E.
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» Muy insatisfecho

= Insatisfecho

MNeutral
Satisfecho

n Muy satisfecho

55%

Figura 15: Resultados de pregunta 1 [autoria propia]

La evaluacion de la figura 15 sobre la satisfaccion de los usuarios con la aplicacién muestra
que el 18% se siente muy insatisfecho, mientras que ningun usuario (0%) se considera insatisfecho.
Un 9% mantiene una percepcion neutral, mientras que la mayoria, con un 55%, se declara
satisfecho y un 18% muy satisfecho. Estos resultados reflejan que el 73% de los usuarios tiene una
opinién positiva sobre la aplicacion, mientras que el 18% expresa una experiencia negativa, lo que
indica areas de mejora. La ausencia de respuestas en la categoria de insatisfecho sugiere que,
aunque existe un grupo de usuarios descontentos, la percepcién general es favorable, con

oportunidades para optimizar la experiencia y satisfacer mejor las expectativas de los usuarios.

0% 0%

18%

u Muy dificil
= Dificil

Neutral
Fcil

u Muy facil

4%

Figura 16: Resultados de pregunta 2 [autoria propia]
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El anélisis de la facilidad reflejada en la figura 15 sobre el uso de la aplicacién muestra que
la mayoria de los usuarios, con un 64%, considera que su uso es sencillo, mientras que un 18% lo
percibe como muy facil. Un 18% de los encuestados expreso una opinion neutral, indicando que
no encontraron ni facilidades ni dificultades destacadas. No se registraron respuestas en las
categorias de "Muy dificil* o "Dificil", lo que indica que los usuarios no experimentaron
inconvenientes significativos al interactuar con la aplicacion. En general, el 82% de los usuarios
valora positivamente la facilidad de uso, aunque la percepcion neutral de algunos sugiere areas de

mejora para optimizar la experiencia y la claridad de la interfaz.

= hMenos de 5 minutos
® Entre 5y 10 minutos

= Mds de 10 minutos

Figura 17: Resultados de pregunta 3 [autoria propia]

El resultado mostrado en la figura 16 sobre el tiempo necesario para familiarizarse con la
aplicacion revela que el 73% de los usuarios logré entender su funcionamiento en menos de 5
minutos, mientras que un 27% requirid entre 5 y 10 minutos. Ningun usuario reportd haber
necesitado mas de 10 minutos, lo que indica que la aplicacion es facil de aprender y presenta una
curva de aprendizaje accesible. Estos resultados sugieren que la interfaz es intuitiva y permite un
uso rapido, aunque la fraccion de usuarios que tomo mas tiempo podria sefialar oportunidades para

mejorar ciertos aspectos de la experiencia inicial.
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0% 0%

27%
= Mada fluida

= Poco fluida

Meutral
Fluida

u Muy fluida

55%

Figura 18: Resultados de pregunta 4 [autoria propia]

El resultado que refleja en la figura 17 sobre la evaluacion de la fluidez e interaccion con
la aplicacion muestra que la mayoria de los usuarios tuvo una experiencia positiva, con un 55%
calificandola como fluida y un 18% como muy fluida. Un 27% de los participantes expresé una
opinion neutral, lo que indica que, si bien no encontraron problemas significativos, tampoco
percibieron una experiencia excepcionalmente fluida. No se registraron respuestas en las
categorias de "Nada fluida" o "Poco fluida", lo que sugiere que la aplicacion no presentd
inconvenientes graves en terminos de navegacion o rendimiento. En general, los resultados reflejan
una valoracion positiva, aunque la presencia de respuestas neutrales indica oportunidades de
mejora para optimizar ain mas la experiencia de usuario.

0% 0%

18%
= Nada intuitiva
= Poco ntuitiva

MNeutra

Intuitiva

m Muy intuitiva

55%

Figura 19: Resultados de pregunta 5 [autoria propia]
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En los resultados mostrados en la figura 18 sobre la intuicidn en la interaccion con la
aplicacion muestra que la mayoria de los usuarios tuvo una experiencia positiva, con un 55%
calificandola como intuitiva y un 27% como muy intuitiva. Un 18% de los participantes adopto
una postura neutral, lo que sugiere que la aplicacion les resulté comprensible. No se registraron
respuestas en las categorias de "Nada intuitiva” o "Poco intuitiva”, lo que indica que no se
presentaron dificultades significativas en la navegacion. En general, los resultados reflejan una
percepcion positiva de la intuitiva de la aplicacién, aunque la opinion neutral de algunos usuarios

sefiala posibles &reas de mejora para optimizar ain mas la experiencia de usuario.

0%

n Definitivamente no

= Probablemente no
No estoy seguro/a
Probablemente si

n Definitivamente si

2%

Figura 20: Resultados de pregunta 6 [autoria propia]

En la figura 19 podemos observar el andlisis de la percepcion sobre la adecuacion de la
aplicacion movil para adultos mayores con dificultades cognitivas muestra que el 36% de los
encuestados considera que definitivamente es apta para este grupo, mientras que un 27% cree que
probablemente si. Un 27% de los participantes manifesto incertidumbre al responder "No estoy
seguro/a”, lo que indica que existe un nivel de indecisién o falta de conocimiento sobre la
accesibilidad de la aplicacion. Por otro lado, el 9% de los usuarios opina que probablemente no
sea adecuada, y no se registraron respuestas en la categoria de "Definitivamente no", lo que sugiere
que no hay una percepcion negativa significativa sobre su uso en este segmento. En términos

generales, los resultados indican una percepcidn positiva sobre la aplicacion, aunque la existencia
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de respuestas de incertidumbre sefiala la necesidad de proporcionar més informacion o realizar
ajustes para mejorar su accesibilidad y usabilidad para adultos mayores con dificultades

cognitivas.

3.5 Entrega del prototipo funcional

Para la entrega y culminacion del prototipo funcional, se llevo a cabo una reunion con el
cliente en la que se presentd el producto final con el objetivo de verificar su conformidad y
satisfaccion. Como resultado de esta reunion, se explicé y probo el prototipo funcional con el
cliente, Véase apéndice G como evidencia del cumplimiento de los requerimientos acordados. Los
entregables finales de este proyecto incluyen un prototipo desarrollado en Proto.io, que sirvio
como referencia para el disefio y funcionalidad del sistema, asi como el producto final acompafiado

de su respectivo cddigo fuente, garantizando su implementacion y futuras mejoras. Véase apéndice

H

Capitulo 4
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se presentan las principales conclusiones y recomendaciones obtenidas
tras la culminacion del prototipo funcional SENDAD, basadas en los objetivos planteados y los

resultados obtenidos en los capitulos anteriores.

4.1 Conclusiones

Tras aplicar las fases necesarias para el desarrollo de la aplicacion, se han obtenido las

siguientes conclusiones:

1. Cumplimiento de los objetivos: El desarrollo de la aplicacion SENDAD logro
adaptarse a dispositivos mdviles de manera efectiva, ofreciendo una herramienta
accesible y funcional para la estimulacion cognitiva en usuarios de diferentes edades,
tal como se planted en el objetivo general.

2. Interfaz optimizada y accesible: La aplicacion implement6 disefios intuitivos y
adaptables que cumplen con las necesidades de usabilidad del usuario, utilizando
elementos como fuentes legibles, botones grandes y colores contrastantes. Esto
garantiza una experiencia de usuario inclusiva.

3. Validacion positiva del prototipo: Las pruebas realizadas con los usuarios
demostraron que el prototipo funcional es intuitivo, facil de usar y eficaz para fomentar
habilidades cognitivas. Un 73% de los usuarios indicd estar satisfecho con la
aplicacion, y el 82% valoré positivamente su facilidad de uso.

4. Implementacion exitosa del framework Flutter: La eleccién de Flutter como
herramienta de desarrollo permitié crear una aplicacion multiplataforma eficiente y
escalable, cumpliendo con las especificaciones técnicas y reduciendo tiempos de
desarrollo.

5. Contribucién al bienestar cognitivo: La aplicacion SENDAD ofrece una solucion

innovadora y tecnologicamente avanzada que puede ser integrada en entornos
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educativos, terapéuticos y domiciliarios, promoviendo el desarrollo cognitivo y

mejorando la calidad de vida de los usuarios.

4.2 Recomendaciones

Con base en los resultados obtenidos y las limitaciones identificadas, se proponen las

siguientes recomendaciones para futuros trabajos:

1. Ampliacion a otras plataformas: Se recomienda extender el desarrollo de la
aplicacion a dispositivos iOS, con el fin de aumentar su alcance y accesibilidad.

2. Incorporacion de nuevas funcionalidades: Es pertinente explorar la inclusion de
actividades cognitivas mas avanzadas y personalizadas, basadas en inteligencia
artificial para adaptarse mejor a las necesidades especificas de cada usuario.

3. Evaluacién a largo plazo: Realizar estudios longitudinales para medir el impacto de
la aplicacién en la mejora de las capacidades cognitivas de los usuarios, con énfasis en
los adultos mayores.

4. Fortalecimiento de la accesibilidad: Disefiar mejoras adicionales para usuarios con
discapacidades visuales o0 motoras, como integracion con lectores de pantalla y ajustes
de sensibilidad al tacto.

5. Colaboracion con instituciones: Establecer alianzas con centros educativos,
geriatricos y clinicas para implementar la aplicacion en contextos reales y recopilar mas
retroalimentacion.

6. Documentacion y guias: Proporcionar manuales de uso Yy tutoriales interactivos para
facilitar el aprendizaje y la utilizacion de la aplicacion por parte de los usuarios.

7. Incorporacion de analiticas avanzadas: Integrar métricas en tiempo real para analizar
el comportamiento de los usuarios dentro de la aplicacion permitira personalizar ain

mas las actividades y mejorar continuamente su efectividad.
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En conclusion, SENDAD representa un avance significativo en la estimulacion cognitiva mediante
tecnologia mavil. Las recomendaciones propuestas buscan maximizar su impacto y fomentar

futuras mejoras para satisfacer ain mas las necesidades de sus usuarios.
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Apéndice A

o e i o

Figura 21: Reunion con el cliente A.1

Figura 23: Reunidn con el cliente A.3
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Figura 24: Reunion con el cliente A.4
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Apéndice B

Mental Games Inicio~ Centactancs

ESTIMULACION COGNITIVA PARA ADULTOS MAYORES

¥
% &
'“.

MENTAL GAMES

by Lcda. Jacgueline Heras

INICIAR

© Derechos Ressrvados a Leda, Jacqueline Heras / Guayaquil - Ecuador

Figura 25: Modulo de Mental Game B.1

MODULOS

Acceda a cualquier taller con un click

® @

Atencion Funciones ejecutivas Lenguaje

Actividades enfocadas 3 mejorar

s que estimulan 123 Activiazdes pars entrenar 2

y mantener la capasidad de

concentracian.

atencional y toma de

decisiones.
Memoria Percepcion Lectoescritura y

Visoconstruccién

Agtividades que estimulan

acidad cognitiva
integral de |2 persona

Figura 26: Modulo de Mental Game B.2

MODULOS DE NEUROPSICOLOGIA

@ @

Aprendizaje Creatividad Motivacién

BIENVENIDOS AL MUSEO RESOLVIENDO SOY UN EXPERTO BIENVENIDOS AL
s LABORATORIQ DE PAVLOV

Pensamiento

FILOSOFANDO ANDO

Figura 27: Modulo de Mental Game B.3
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Figura 28: Modulo de Mental Game B.4

Selecciona todas las imagenes que encuentres como esta: &

L0090 BWIOr RO O @O

2@ 00200 00CROR- @O0

200 eSO rreOorae0a

Coeasr0a6r0aO 00 @0«
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=D

Figura 29: Modulo de Mental Game B.5

Selecciona las imagenes que se repiten en cada fila:

¢
b7
L)

:
%
@
&
N

&0}

Figura 30: Modulo de Mental Game B.6

37




Ordena los pasos a dar para lavarse el pelo. Escribe el nimero debajo de cada dibujo:

Aclarar y secar el pelo ) L Echarse champd y frotar )

3 ~ 2 ~ 1 v

Figura 31: Modulo de Mental Game B.7

Ordena esta lista que esta relacionada con vigjar en tren:

2 ~  Esperar al tren en el andén.

3 ~  Subir al tren.

1 ~  Comprar los billetes.

5 ~  Salir de la estacién de trenes.
5 ~  Bajar del tren.

4 ~  Buscar el asiento.

Figura 32: Modulo de Mental Game B.8

- Mental Games Inicio Mbdulos  TIEMPO 00:04 © Edgar -
QOrdena las palabras para escribir una frase debajo:

@ G E

1. Frase:

®® @

2. Frase:

®E @@

3. Frase:

4 Frase:

Figura 33: Modulo de Mental Game B.9
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1. Frase: he roto un vaso

2 Frase: quiero darte un beso
3. Frase: yo cocino sin  sal
4 Frase: e desataré el nudo

Figura 34: Modulo de Mental Game B.10

Fijate qué objetos hay y en qué lugar se encuentran. Luego tendras que recordarlos.

Y 7 s

Figura 35: Modulo de Mental Game B.11

Resultados

iNIVEL COMPLETADO!
©  nEmpo 0010
~  ACIERTOS: 4
*  ERRORES: 0

Figura 36: Modulo de Mental Game B.12

39



SSENDAD

Seleccione un Modulo

&

Modulo
Cognitive

Modulo
Newcpsicolopia

Maduio
Gamificado

Regresar

Apéndice C

YT —

B Modion Gamcados

0 Conbguractn
@ sescave

B oo

. S

Maodulo Cognitivo

Funciones

Atencion Ejecutivas

®
®

Lenguaje Memoria

o
o

Pecepcion  Lectoescritura y
visaconstruccién

- _/

Modulo Neuropsicologia

® e

Aprendizaje

@ O

Motivacién Pensamiento

Creatividad

" >

Figura 37: Prototipo M6vil creado en Proto.io C.1

Mend

Selecciona todas
las imagenes u
Como esta:
Tiempo 00:01:35

\. J

Selecciona todas
las iméagenes
Como esta:

= m m

Tiempo 00:01:35

Ordena los pasos a dar
para lavarse el pelo. Escribe el
numero debajo de cada dibujo:
Tiempo 00:01:35

T
Ordena las palabras para escribir
una frase debajo:

Tiempo 00:01:35

1. Frase:

un roto  he vaso

2. Frase:
un beso darte quiero

3. Frase:
yo cocino sal sin

4. Frase:
nudo desataré te el

\\ J

.4l

iCuantas peras hay? Escribe el
resultado en la casilla de abajo

Tiempo 00:01:35

I )
A A D

oz O

R I )

Total:

Terminar

\ J

= Mend

Resolver el siguiente acertijo.

Tiempo 00:01:35

&Cuantos ladrillos se
necesitan para
completar un edificio
hecho de ladrillos?

\ Vv,

Bienvenido al Laboratorio de
Pavlov. Conductas repetidas para
una meta:

Tiempo 00:01:35.

iQuéesla
desmotivacién?
1 Habilidad para escuchar.
B Habilidad para pintar.
B Perdida de interés.

Fijate qué objetos hay y en qué
lugar se encuentran. Luego
tendrds que recordarlos.
Tiempo 00:01:35

— 0
=]

\L J

\ V.

Figura 39: Prototipo Movil creado en Proto.io C.3
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= wmenu

App

S SENDAD

PLENITUD Y BIENESTAR EN CADA PASO

Seleccione un Modulo

Modulo

o

Modulo Modulo
Newopsicologia Gamificado
Regresar

Figura 40: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.4

Modulo Cognitivo

Atencion Funciones X
Ejecutives Memoria
Pecepcion Lenguaje Lectoescritura y
visoconstruceion
Regresar

Figura 41: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.5

Modulo Neuropsicologia

® @

Aprendizaje Creatividad
@ @
Mativacion Pensarmiento

Regresar

Figura 42: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.6
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= Menu

Selecciona todas las imagenes como esta:
Tiempo 00:01:35

Figura 43: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.7

Ordena los pasos a dar para lavarse el pelo. Escribe el nimero debajo de cada dibujo:

Tiempo 00:01:35

Nivel Completo

Cantidad
Cantidad de

Crden 1 Orden 1 Orden 1

rror: 0
o 4

Figura 44: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.8

= Mend

Ordena las palabras para escribir una frase debajo:

Tiempo 00:01:35

un roto he  vaso

1. Frase:

un beso darte quiero
2. Frase:

yo cocino sal  sin
3. Frase:

nudo desataré te el
4. Frase:

Figura 45: Prototipo Tablet creado en Proto.io C.9
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Gt - Mstat Genar: Swvaicn g Prosstisos W nm

M Gmail SENDAD - TO <jacqueline 1o haras@gmail com>

:: Revision de F

Daniei Samuel Torres Criollo <dstomesespol edu ec> Tue, Oct 29, 2024 at 1122 PM
To: Jorge Emesto Garcia Garcia Sorergar@espol.edu. ec>, “jacqueline 1o heras@gmail com”™

<jacgqueline to. heras@gmail. com>

Ce: Federico Xavier Dominguez Bonini <fexadomi@espol edu ec>

Buenas noches.

Les comparto la minuta de la sesion:

Participantes:

™
<

pDAD
« Daniel Torres
Objetivos:

Revisar los prototipos para Smartphone y tablet.
Puntos Tratados:

« Presentacion de prototipos de por parte de Jorge y Daniel. para la presentacion de
Smartphone y tablet.

« Explicacion de los diferentes lipo de usuarios que van a usar aplicacion

« Dentro de los modulos se debe mostrar la cantidad de médulos Faltantes y la cantidad
de modulos avanzados.

« Se comparte los prototipos,

Acuerdo

Definir el nombre de la aplicacion debido a que la Marca es SENDAD, Responsable
@jacqueline to heras@gmail com

Compartir informacion de la empresas/marca para agregar a la aplicacion
Responsable @jacqueline.lo heras@gmail com

Definir el inicio de |a aplicacién. Responsable @jacqueline 10 heras@gmail com
Compartir ion de la tesis "Alenci itiva para adullos mayores” con el
objetivo de revisar los diferentes tipos de usuarios. Responsable

@yacqueline to heras@amail. com

Revisar el médulo de "Motivacion" se debe definir correctamente la iteracion porque la
que esta en el modulo de metal Game con es la correcta. Responsable
@jacqueline.to heras@gmall com

Figura 46: Aceptacién de prototipo C.10

S Y —— s v

Préximos Pasos:

« Inicio del desarrolio de la aplicacion
+ Proxima revision de avances Viemes 22 de noviembre.
= En caso de dudas o consulta usar el grupo de WhatsApp.

Cualquier novedad me comunican,

Saludos.
Daniel

De: Daniel Samuel Torres Cricllo

Enviado: viernes, 18 de octubre de 2024 2152

Para: Jorge Ernesto Garcia Garcia <jorergar@espol adu ec>; jaoguaiine to heras@gmad com
<jacqueline 10 heras@qmai com>

Ce: Federico Xavier Dominguez Bonini <fexadomi@espol edu o>

Asunto: Mental Gemes:: Alcance del proyecto,

Buenas noches,
Les comparto la minuta de la sesién:
Participantes:

« Jacqueline Heras
« Jorge Garcia
+ Daniel Torres.

S
D
SENDAD

\ [P AT R

Objetivos:

Revisar ef alcance del proyecto.
Puntos Tratados: =
« Revisamos los cada uno de los requerimientos enviados por el usuario

« La aplicacién Web no aplica en el alcance de este proyecto.
+ Se comparte las historias de usuario que se van a desarrollar.

Acuerdo:

« Solo se realizara la Migracion de las siguientes opcones, los mismos estan en las
historias de usuario

°
Modulos
Subméduio Alencion
.

Figura 47: Aceptacion de prototipo C.11
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Gt Ve Oermy Bevigom e Princtipos
Memoria

Funciones Ejecutivas

Percepcidn
Lenguaje

Lecloescritura y Visio construccion
o

Modulos Neuropsicologia
Aprendizaje
-

Creatividad

Motivacion

Pensamienio
Préoximos Pasos:
« Creacion de prototipo.
« Proxima revision de avances Viernes 25 de octubre.
Cualquier novedad me comunican,

Saludos,
Danial

2 atachments

- Mental Games Tablet.pdf
1820K

) Mental Game App.pdf
1538K

.

e
SENDAD

N\ AR N B8 LA N0/

N

Figura 48: Aceptacion de prototipo C.12
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Apéndice D

8.0 4% D

2002 - Bl T D iz~
= Mo

= Mo
Actividad Ateacién Ejercicio 1de ¥

Seleccione un Médula
Selecciona todas Las imagenes como esta:

© rossocomive

Madula

Moo cogritivs Modula Newrapaiclogia
Nt
Encontrases 0/ ovo0as
‘7 : ‘
# -
214 -~ - B Bl R D 275 ~ - B2 D 2114 -~ - 3 Z il R D
= Meni = Menu = Meni
Actividad Lecto Escritura Ejercicio 1de 6 Actividad Percepcion Ejercicio 1de 8 Actividad Creatividad Ejercicios
Cuenta cuéntos elementos aparecen e ingresa la Selecciona cual de las imagenes de abajo es igual de Resolver los siguientes acertijos
respuesta grande que la de arriba:
00:00:05 Encontradas 0/4 00:00:01 00:00:01

]

‘ 7
“ “ “ ~ ¥ ¢Cuéntos ladrillos se necesitan para
completar un edificio hecho de ladrillos?
I l Terminar

Cantidad de iconos Verificar

Figura 50: Prototipo funcional D.2
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213 - 3l ot B D Az - Bl B O

Mend Prineipal Menii Principal

Lengusje Ejercicio1 de 5 Funciones Ejecutivas Ejercicia1de §

Ordersa los pazas 3 dar para Lavarss el pelo
Orcena las palabras gara escribir una frase denafa b e #
00:00:01 00:00:01

Frase 1

m o u u

Actarar y secar el pel

Posicién1 =

Actividad Memoria

{Ejercicio 1 Completado!

Tiempo: 00:20

Beharss charspd y frotar Siguiente ejercicio

Posicin 2 ~

Mojar el pelo

Posicion § =

Figura 51: Prototipo funcional D.3

s~ 320w D
= Menu

Actividad Pensamiento
Seleccione Correcto o Incorrecto:

00:00:01

Actividad Aprendizaje iCorrecto!

§ aoa Recuerda que la desmotivacion puede ser un obstaculo
iEjercicio 1 Completado! temporal. Cada dia es una oportunidad para reconectar con
lo que te Inspira. Encuentra pequefios pasos que te acerquen

S AR a tus metas y rodéate de lo que te hace feliz. El primer paso
Tiempo: 00:14 siempre es el ms valientel

- Los planetas son todos redondos.
- Jupiter es un planeta. Siguiente ejercicio Continuar
- Jpiter es redondo.

O Verdadero O Falso

Valldar Respuesta

Figura 52: Prototipo funcional D.4

46



Apéndice E

Sendad

Desarrollo de una aplicacién mévil para la estimulacién cog

iva en adultos mayores

1. ;Qué tan satisfecho/a estas con el uso general de la aplicacion?
() Muy insatisfeche
(O insatisfecho
O Newrral
(O satistecho

(O Muy satisfecho

2. ;Qué tan facil encontraste el uso de la aplicacién?

O Muy giticil
O oifict
O Newtral
() Facl
() Muy ficil

3. ;Cuénto tiempo te tomd aprender a usar a aplicacién?

() Menos de 5 minutos

b) Entre 5 y 10 minutos

(O A Mis de 10 minutos

4, :Qué tan fluida te parecié la interaccién con la aplicacién durante su uso?

Nada fiuida

O poco fiuida
(O Neural

Fluida

O Muyfuida

5. ;Qué tan intuitiva encontraste la interaccién con la aplicacion?
(:2 Nada intuitiva

Poco intwitiva

() Neuwrsl
O Initva
O Muy inwitiva

6. ;Cree usted que la aplicacion mévil puede ser utilizada por adultos mayores con dificultades cognitivas?

Probablemente no

() No estoy sequro/a
() Probablements si

O si

Figura 53: Formulario para los usuarios E.1
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Apéndice F

Informacion general sobre respuestas  Active

Respuestas Tiempo promedio Duracién

n 00:55 0 o=

1. {Qué tan satisfecho/ estés con &l uso genersl de la aplicacién?

& Muy insstisfecho
® Insatisfech

® Neural

\
/

® Sasicfecha

@ Muy satisfecha z

2. ;Qué tan ficil encontraste &l uso de Ia aplicacién?

& Diici ]
@ Neutral 2
@ oy ficil 2

Figura 54: Resultado de encuesta D.1

3. jCuanto tiempe te tomd aprender a usar la aplicacion?

%
#® Mencs de 5 minutos 8
# bjEntre 5y 10 minutos 3
® c)Mas de 10 minutos o

nx
4. ;Qué tan fluida t= paredid la interaccion con la aplicacion durante su uso?
8%
# hlada fuica 0 / 2%
#® Foco fluida o
@ Neutral 3
* Flida 6
® Muy fluida 2
55%

Figura 55: Resultado de encuesta D.2

6. ;Crea usted que la aplicacion mévil puade ser wtilizada por adultos mayoras con dificultades cognitivas?

%
No [
36%
Probablemente no 1
2%
Mo estoy segunafa 3
Probablemente s 3
2%

& & & & @

Si 4

Figura 56: Resultado de encuesta D.3
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Apéndice G

Figura 57: Pruebas con cliente G.1

L 3

Figura 5858: Pruebas con cliente G.2
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Figura 60: Pruebas con usuarios G.4
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Figura 62: Pruebas con usuarios G.6
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Figura 63: Pruebas con usuarios G.7
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Apéndice H

A continuacion, se comparte el repositorio en donde este codigo fuente.

http://qitlab.espol.edu.ec/dstorres/sendad app

S Sendad_App &
Project ID: 354

015 Commits [ 3 Branches <7 0Tags [ 13.9MBFiles [ 13.9 MB Storage

Proyecto de materia integradora

~ sendad_app / | + ~ History Find file Web IDE & v

\-@,, version final final

) Jorge Garcia

9a3ee668 [f

[E! README {} Auto DevOps enabled [ Add LICENSE [ Add CHANGELOG [E Add CONTRIBUTING [ Add Kubernetes cluster

Name Last commit
&= .vscode

&= android

= assets

Eios

& lib

& linux

&= macos

& test

& web

&= windows

Figura 64: Repositorio Git ESPOL H.1
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http://gitlab.espol.edu.ec/dstorres/sendad_app

SENDAD: Estimulacion Cognitiva Movil

SENDAD es una aplicacion movil desarmollada en Flutter que busca propordionar herramientas accesibles y efectivas para la estimulacion
cognitiva de personas de todas las edades. Desde ninios hasta adultos mayores, |a aplicacion ofrece ejercicios disefiados para mejorar
habilidades cognitivas esenciales como la memaoria, atencién y resolucidn de problemas.

Descripcion
Bl proyecto SENDAD es una solucion tecnolbgica inclusiva, disefiada para ofrecer ejercicios de estimulacon cognitiva adaptados a los diferentes
grupos etarios y a sus necesidades cognitivas especificas. Basado en la plataforma web Mental Games, el prototipo fue adaptado a dispositivos

midviles, optimizando su fundonalidad y accesibilidad a través del uso de Flutter. El proyecto ha sido validado mediante pruebas piloto,
demostrando su efectividad y facilidad de uso.

Caracteristicas

Interfaz amigable: Disefiada para ser intuitiva y accesible para todos los grupos de edad.

Midulos de estimulacién cognitiva: Ejercicios de memoria, atencion, lenguaje, percepcion, y mis.

Disenio indusivo: Opciones de ajuste de tamafio de texto y contraste de colores para mejorar la visibilidad.
Desamrolle multiplataforma: Desarrollada en Flutter para ser compatible con Android e i05 (en futuro).

Requisitos
Antes de comenzar, aseglrate de tener instalados los siguientes requisitos:

* FAutter SDK: Instrucciones para instalar Flutte

+ Android Studio (opcional, pero recomendado para pruebas en dispositivos Android).

Instalacion

1. Clonar &l repositorio
Primero, clona el repositorio en tu maguina localk:

git clone ht

2. Instalar dependendas
Navega al directorio del proyecto y ejecuta el siguiente comando para instalar las dependendas de Flutter:

flutter pub get

3. Configurar el emulador o dispositivo

o Siestds desamrollando en Android, asegirate de tener un emulador configurado en Android Studio.
4, Levantar la aplicacién
Hecuta la aplicacion con el siguiente comando:

flutter run

Figura 65: Readme de la aplicacion H.2
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