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RESUMEN

En este trabajo se procede a analizar el estado de la cuestion en cuanto a aplicaciones méviles

relacionadas con la salud y el cancer.

Del mismo modo se detalla cémo surgid la necesidad de convertir en ciencia o motivo de estudio
la busqueda de la motivacién y captacién del interés de las personas, lo que nos lleva a explicar
en qué consiste la gamificacion y sus técnicas, para asi después realizar un analisis de su
aplicacién y utilidad en el ambito de la salud actual.

Como objetivo de este trabajo se pretende unificar ambas cuestiones en una propuesta de
disefio de aplicacién para teléfono inteligente que, para finalizar, se procede a evaluar mediante
métodos de inspeccidn: evaluacion heuristica y recorrido cognitivo.
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1 INTRODUCCION Y MOTIVACION

Hace ya varios afios que la medicina estd cambiando. Parte de este gran cambio consiste en una
evolucidn y adaptacién a las nuevas tecnologias, lo cual aporta una gran potencia y escalabilidad
de desarrollo e investigacion. A este conjunto de tecnologias se le denomina ‘eHealth’.

Dentro de este universo, los gobiernos y grandes empresas alrededor del mundo que estan
invirtiendo tiempo, dinero e ilusidn han percibido el gran impacto que tienen los dispositivos
moviles en la sociedad y quieren aprovechar dicho impacto en beneficio de esta evolucion de la
medicina. A esta rama se le conoce como ‘mHealth’.

Actualmente los avances realizados al respecto son efectivos en el dia a dia de la sanidad, pero
los expertos creen que es momento de dar un empujon para consolidar la unién entre tecnologia
y sanidad y para ello debe potenciarse el 1+D y la financiacién. Bajo mi punto de vista es ‘la
pescadilla que se muerde la cola’; si el desarrollo se hace en la direccion adecuada, la
financiacién llegara de la mano de grandes empresas interesadas en tomar parte. Parece que es
el caso del mHealth: la sociedad tiene asimilado el uso cotidiano de dispositivos mdviles
interconectados y se ha conseguido que el cuidado de la salud interese a jévenes y mayores, por
unos motivos u otros.

Por tanto opino que debe seguirse esa direccién. éCémo conseguirlo?, ¢Cudl es la trayectoria
adecuada? En este trabajo se apuesta por afiadir un ingrediente que aporte dinamismo, que
aleje la monotonia y la reiteracion de estar obligados cada dia a repetir la misma accién, una
motivacién que difumine el fin real pero que no lo esconda; en otras palabras ‘gamificacion’.

Es un término que creo todos asimilamos enseguida. ¢ Qué ingrediente podria ser mas apropiado
gue el entretenimiento? Aplicar mecanicas y dindmicas de juego a obligaciones, convertir los
deberes en el momento de ocio o que simplemente se hagan sin resultar cargantes. Una vez
encaminados nadie dice que el recorrido sea sencillo. En este caso ‘la piedra en el camino’ es un
gran obstdaculo, el cancer. Estamos tratando de combatir una enfermedad que es un conjunto
de enfermedades relacionadas, existen muchos tipos de cancer y muchos de ellos con diferentes
tratamientos.

Lo que he percibido es que la gran mayoria de iniciativas, estudios y proyectos se centran en la
lucha, en la cura, el cuidado del paciente... Después de tantas imagenes de catastrofes naturales
como terremotos, tsunamis, incendios, aludes, epidemias, etc. considero de gran importancia,
de hecho imprescindible, el estudio de la medida preventiva. Es imposible detener un
terremoto, pero habra edificios que se derrumben y otros adaptados para que no. Es imposible
parar un tsunami, pero si podemos detectarlo y lanzar a tiempo un plan de evacuacién. Apagar
un incendio siempre conlleva la devastacidn, en algunos casos recientes incluso ridiculizar
politicos, pero se pueden realizar limpiezas de bosques o cortafuegos.

Simplificdndolo de manera exagerada, el cdncer se manifiesta en determinados momentos a lo
largo de la vida. La diferencia entre que la causa natural se convierta o no en enfermedad
depende de lo preparado que se esté en ese momento, que el sistema inmunolégico gane esa
batalla.

Por ello realizo esta propuesta, agregar al mHealth una medida de contingencia contra el cancer
y gamificada como humilde alternativa a lo que estudian las grandes organizaciones.
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2 EHEALTH

El término eHealth o eSalud hace referencia al consorcio de la revolucion de las nuevas
tecnologias con la medicina.

2.1 INTRODUCCION

A lo largo del siglo XX se habia hecho uso de las telecomunicaciones en la medicina, como la
radio durante ambas guerras mundiales o como la monitorizacién de constantes vitales en viajes
espaciales. Este planteamiento cambia a raiz de la revoluciéon tecnolégica de los afios 80 y 90 en
cuanto al desarrollo y expansion de los ordenadores personales, la aparicidon de internet y las
redes de comunicaciones de datos. El gran potencial de las nuevas herramientas TIC llama la
atencién también en el campo de la sanidad, pero son las limitaciones tecnolégicas las que
impiden hacer grandes cambios. Por ello otros sectores productivos se suman al carro de la
informatizacion de sus procesos de trabajo y a la digitalizacidn de la informacién pero la sanidad,
no solo en Espafia, sino en Europa y en el mundo, continda “trabajando en papel” hasta bien
entrada la primera década del siglo. Las barreras a las que debia hacerse frente fueron [1]:

e Escasa madurez de las tecnologias y penetracidn en la sociedad.

e Coste de adopcion y mantenimiento de los sistemas

e Falta de cultura tecnoldgica pos parte de usuarios finales (médicos y pacientes)
e Cambios en los flujos de trabajo a abordar desde un plano organizativo.

e Privacidad de los datos del paciente y seguridad de la informacidn

e Falta de marcos legales y regulatorios.

e Falta de estandares.

e Falta de modelos de negocio y estudios econdmicos claros sobre la rentabilidad de las
soluciones.

A partir de principios de siglo XXI y con el fin de romper dichas barreras surge el término de la
eSalud o ‘eHealth’. En el afio 2001, Gunther Eysenbach que habia fundado en 1999 una unidad
de investigacidn en ciber-medicina, denominé eHealth como el término emergente que auna la
interseccién de la informdtica médica, la salud publica en los negocios en referencia a los
servicios sanitarios y la informacién transmitida o mejorada a través de internet y las tecnologias
relacionadas [2]. Pero ademads propuso que la ‘e’ del término eHealth no sélo se refiere a la
dimensidn electrénica, sino también a otras diez clausulas que empiezan por la misma letra y
ayudan a completar esa definicion. Estas son: eficiencia, evidencia, estimulo, educacion,
extensién, ética, mejora de la calidad (enhancing quality), potenciacién (empowerment),
habilitar (Enabling).

Por tanto ya no hablamos sélo de medicina a distancia, sino que ampliamos el concepto a nuevos
actores (cuidadores, pacientes, servicios sociales, familiares, etc.), se habla de salud y no sélo de
sanidad.

Con el paso del tiempo, algunas de estas barreras han caido, mientras que otras aun se
mantienen. La informatizacién de la sanidad ha sido un proceso lento que en los ultimos diez,
incluso quince afios ha dado numerosos frutos:

e Ladigitalizacién de los datos de trabajo del médico con la creacidon de la historia clinica
electrdnica, que no es sino el paso al ordenador del informe en papel en el que se recoge
toda lainformacidn sobre salud recopilada para un paciente concreto. Tradicionalmente
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las historias clinicas se amontonaban en enormes almacenes de carpetas de los
hospitales que tardaban hasta tres dias en suministrar un expediente concreto.

e La proliferacion de estdndares intenta facilitar esta tarea, e iniciativas como HL7,
OpenEHR [3], CEN 13606 [4], IHE [5], etc. tratan de uniformar los procesos. Mencién
especial merecen los sistemas PACS y RIS basados en el estandar DICOM [6] que define
como realizar el intercambio de imagenes médicas, su manejo y almacenamiento:

— PACS (“Picture archiving and communication system”) no es sino un sistema
digital para el almacenamiento de imagenes médicas y su transmisiéon a través
de redes a unidades de visualizacion.

— RIS (“Radiology Information System”) no es sino el sistema de informacion (un
software mas o menos complejo) que lo controla y permite la interaccién del
usuario. Estos sistemas se hicieron muy populares gracias al enorme ahorro de
costes que suponia el trabajar con imagenes digitales, en vez de, por ejemplo,
tener que registrar una radiografia en una placa.

e Los costes han bajado en gran medida en consecuencia de la revolucidn tecnolégica y
su extraordinaria penetracién en la sociedad. Lo cual ha desarrollado en nuevas formas
de trabajo, de comunicacién y de comportamiento. La conclusidn es que las tecnologias
estan maduras, su grado de penetracion es muy elevado y la cultura digital crece a pasos
agigantados.

De este modo la sociedad ha asimilado en pocos afios fenédmenos como la auto busqueda de
informacidn sanitaria en internet, la creaciéon de redes sociales de pacientes, los foros, las
aplicaciones de salud a través de dispositivos moviles (y entonces hablamos de mHealth), etc.

Por tanto, a dia de hoy la definicién de eHealth desde su origen no ha variado demasiado, la
utilizamos como el término con el que se define al conjunto de Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacidn (TICs) que se emplean a modo de herramienta en el entorno sanitario. Pero ha
ganado en profundidad, todo ello con el fin de mejorar la prevencidn, diagndstico, tratamiento,
seguimiento, acceso a informacién inmediata, el estudio, asi como en la gestion de la salud y su
alcance llega actualmente a casi la totalidad de productos y servicios relacionados.

La Asociaciéon de Investigadores en eHealth (AIES) defiende que la eHealth supone una
transformacién radical de la sanidad y por ello, es necesario una evaluacion de su eficacia y
seguridad de los sistemas de eHealth, con el objetivo de que los profesionales sanitarios estén
preparados y los datos proporcionados por los dispositivos de monitorizacién, puedan
integrarse en la asistencia sanitaria [7].

Las barreras comentadas anteriormente han sido rebasadas en cierto modo, a excepcién de los
marcos legales especificos de regulacidon del sector. Por ello el pasado mes de mayo de 2016
desde la comisién europea de la salud y el bienestar, con el fin de asegurar un “mejor uso de
mejores aplicaciones para un mejor cuidado de la salud”, han creado dos grupos de trabajo para
desarrollo e investigacion o 1+D:

e El primero centrado en cuestiones de privacidad de datos, para el cual se ha publicado
un cédigo de conducta para consulta publica de los mismos.

e El segundo grupo, que comenzd su trabajo este mes de marzo, esta estudiando los
criterios de validez y fiabilidad de la informacién recogida, cudl puede ser procesada o
compartida entre pacientes, médicos y los sistemas para el cuidado de la salud [8].
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2.2 MHEALTH

221 iQuées?

La ya mencionada revolucién tecnolégica y el lento proceso de informatizacién de la sanidad
llevan a la aparicién de nuevos conceptos dentro de la eHealth. Una gran diferenciacién en esta
revolucién fue la irrupcién de los dispositivos sin cables, terminales moviles conectados a la red
de redes y que llegan a otra dimensidon como ‘Smartphone’, capaces de representar una interfaz
perfecta en la comunicacion entre el sistema sanitario y el usuario y al cual tiene acceso gran
parte de la sociedad actual.

El término ‘mHealth’ hace referencia por tanto a una rama de la eHealth, que estudia el uso de
las tecnologias moéviles integradas dentro de los sistemas de atencién de la salud o prestacion
de asistencia sanitaria.

Dado que una gran mayoria de la poblacién mundial tiene acceso a un movil frente al 26% de la
poblacién que no dispone de acceso a Internet a través del ordenador, no es extrafio apostar
por esta tecnologia como el futuro de eHealth. MHealth ofrece ademas la mejor oportunidad
para los paises en vias de desarrollo en el cuidado de la salud, un enfoque global e integrado
para la atencidén sanitaria.

2.2.2 Tecnologias usadas en mHealth

El mHealth tal y como ya hemos comentado anteriormente, precisa de dispositivos, hardware y
software que se encargan tanto de la biométrica como de la interfaz con el propio usuario. Por
ello estos dispositivos son tan diversos, pueden fabricarse desde aplicaciones para teléfono
inteligente como pulseras o brazaletes, hoy ya conocidos con el anglicismo “wearables” o
vestibles. Este tipo de dispositivos se encuentran cohesionados o integrados en ropa y
complementos que interactdan con el Smartphone y sus aplicaciones. Esto hace que el envio de
informacién y datos crezca desde los 10 millones en 2013 hasta los 135 millones en 2018, lo cual
resulta de gran ayuda para su estudio y analisis [9]. La imagen 1 nos muestra este aumento.

CCS Insight
Global Wearables Forecast, 2015-2019

Volume (million units) Value (billion $)
245 million wearable "B @" The wearables market
devices willbe sold & N $25 will be worth $25 billion
in 2019, up from I:II}: @% billion in 2019, up from
84 million in 2015 I @ 2 $15 billion in 2015
+® +
In 2015, China will overtake the US to become Smartwatches will deliver 61% of wearables market
the world’s biggest fitness tracker market revenue in 2015

Fitness and activity trackers -&
will account for more than é@ for almost half of
50% of the unit sales S 4 3 A wearables revenue
in 2019 § le. o - ' in 2019

® . - — Filness and activity irackers
. Wearable cameras
Virtual reality headsets
e d d o - Augmented reallty headsets
- @ Srertvatohes and ofher
x E SMarnphene companions
()

August 2015 {@cesinsight | info@ccsinsight com

Smartwatches will account

Imagenl. CCS Insight - Prondstico

El avance de algunos de estos dispositivos es en parte gracias a dos sistemas de medida de
variables bioldgicas que permiten ser integrados. Estos son los nanotubos y los parches cutéaneos
electrénicos. Hoy por hoy se han convertido en los nuevos asistentes de salud personales.
Disimulados como accesorios de moda, pueden registrar nuestra temperatura, pulsaciones,

4
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ciclos de suefio, ejercicio, glucosa y respiracion sin que lo notemos [10]. El mercado que tienen
es bastante amplio, algunos ejemplos serian los siguientes:

e Gafas: Posiblemente fue el mds esperado, la eterna promesa y en eso quedd, al menos
de momento. Las mas famosas y difundidas han sido las Google Glass que podemos ver
en laimagen 2, pero no han terminado de tener éxito en el mercado, los expertos dicen
gue la sociedad todavia no esta preparada para la realidad aumentada [11]. En Ia
medicina se ha probado a utilizarlas en quiréfano, por primera vez en febrero de 2015
se realizd una laparoscopia haciendo uso de ellas, entre otros.

e Relojes: Denominados ‘smartwatches’ o relojes inteligentes, se puede apreciar en la
imagen 3. Basicamente son mini Smartphones con pulsera. Cuentan con sistema
operativo e integran localizacion por GPS, wifi, bluetooth... Hasta el momento en
medicina se usa sobre todo para aplicaciones de ejercicio, pero es una tecnologia
potente que todavia estd pendiente de explotar en el mercado [12].

e Pulseras: Las pulseras pueden tener una pequefia pantalla como la de la imagen 4 o
complementar otro terminal. La mayoria de las variables registradas también estan
relacionadas con la actividad fisica. Existen muchos modelos y marcas con diversas
funciones como proporcionar un entrenamiento adecuado a cada uno, medidor de
exposicién a radiacidn ultravioleta, o mediante estimulos eléctricos, de condicionar
nuestra percepcion de la temperatura ambiental [13].

o

Imagen2. GoogleGlass Imagen3. Reloj Imgend4. Pulsera

e (Cintas: Se trata de una banda que podemos llevar en nuestra frente y que monitoriza
nuestra actividad electroencefalografica. Interesante para poder conocer nuestro
rendimiento en el estudio, trabajo, ritmo de suefio o como en el caso de la imagen 5
para evitar migranas.

e Ropa: El desarrollo de ropa inteligente se ha podido hacer gracias a la posibilidad de
integrar nanotubos dentro de los tejidos de la ropa, de forma que tenemos superficies
textiles inteligentes capaces de actuar como receptores de seiiales biolégicas o no
bioldgicas como es el caso de la imagen 6. El desarrollo de ropa deportiva que pueda ir
recogiendo variables bien de posicion corporal (correccién de posturas andmalas o
correccion de posturas especificas en actividades deportivas), de localizacion (enfermos
con riesgo de desorientacion, vigilancia de menores) o variables bioldgicas de interés
durante la actividad fisica (tensidon arterial, frecuencia cardiaca, respiratoria,
oximetria...).

Imagenb5. Cinta
Imagené. Ropa
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e Plantillas o calcetines: También existen plantillas inteligentes cuya funcidn es el estudio
del apoyo o el estudio de la dinamica de la marcha. Los calcetines inteligentes que

también pueden ir asociados a una pulsera.

e Otros: Existen numerosos dispositivos, algunos de ellos relacionados con la salud de
forma mas o menos directa, como un casco de ciclista, unos auriculares que miden la
frecuencia cardiaca, hasta un sistema capaz de estabilizar nuestro campo de lectura y
permitirnos una lectura cémoda mientras hacemos deporte en una cinta. Microsoft esta
desarrollando sensores que miden la produccién de sudacidn y frecuencia cardiaca a
través de receptores electrodérmicos con la idea de detectar situaciones de ansiedad
gue actualmente estan estudiando en comedores compulsivos [14].

Algun ejemplo ya explotado con éxito en nuestra sociedad actual seria una pulsera o collar con
un Unico botdn de socorro que, en caso de necesidad, el usuario o paciente lo pulsa y
automaticamente se realiza una llamada que le permite hablar directamente con el sistema
sanitario. El sistema ha evolucionado en funcién del fabricante, es el caso de alguna compaiiia
de telefonia que adapta sus terminales para personas mayores e integra la misma solucién que
alerta a los familiares mediante SMS. Ambos lejos de la conexidn con la tecnologia citada.

2.2.3 Impacto en la medicina

A dia de hoy no estamos hablando de una nueva tecnologia, ni tampoco de una idea que
pretenda revolucionar ni la evolucién ni el mercado. Pero se continda trabajando en ello tanto
a nivel privado como gubernamental, puesto que los beneficios aportados a todos los niveles
son de gran repercusion.

Diversos estudios establecen que hoy en dia las aplicaciones relacionadas con el ambito de la
salud ayudan a los profesionales sanitarios a mejorar sus competencias e incrementar la eficacia
de la asistencia. Lo cual implica no sélo hacer uso de los servicios prestados, sino que ademas
también se aprovecha como una gran fuente de informacidn para su posterior estudio y analisis.

Los médicos espanoles son ya

verdaderamente multi-plataforma

P
Dispositivo de acceso utilizado & )
-’
Ordenador Smartphone
6,0
%
& 4,9%
Tableta
= Mas del 40% de los médicos utilizan ya las 3 plataformas de
acceso para acceder a informacion médica (vs. 28% en USA)
= Casi el 90% acceden al menos por 2 plataformas
Fuente: | EstudioiDoctus — SEMG "Habitos digitales ded médico general y de familia espafiol” (N=447)
SHISEMG Imagen7. Uso de tecnologia en consulta - iDoctus
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Tanto es asi que el pasado 25 de mayo comenzd en el parlamento europeo un evento en el que
se traté durante dos semanas de aunar a los grandes expertos mundiales en la materia con el
fin de fomentar y reactivar el potencial de los sistemas sanitarios madviles. Algunos de los
expertos como Michal Boni MEP (EPP, Polonia), quiso situar el estado del mercado del mHealth
para partir del estado actual con el fin de mostrar cdmo esta industria puede ayudar de mejor
modo a los pacientes de cancer, el cual ya cuenta con mas de 160.000 aplicaciones disponibles
en multiples plataformas.

Una encuesta realizada en 2014 entre 7.400 médicos por la empresa iDoctus [15], que cuenta
con una aplicacién de consulta para médicos, revela que el 73% de los encuestados reconoce
que las aplicaciones médicas les ayudan a ahorrar tiempo, y el 88% cree que incrementan la
seguridad tanto en el diagndstico como en la prescripcion [16].

Casi la mitad de los médicos reconocia utilizar aplicaciones médicas delante de los pacientes, un
porcentaje similar al que creia necesario recomendarlas, siempre que tuvieran un aval cientifico-
médico. Médicos de Familia y cardidlogos son los facultativos que mds recomendaban
aplicaciones. Puede apreciarse estos datos en los diagramas de las imagenes 7 y 8.

Otros profesionales sanitarios también utilizan los dispositivos méviles para informarse sobre
patologias y tratamientos, acceder a formacién continuada, y ayudarse en su gestion.

Internet y las apps moviles son la principal via

para acceder a informacion médica

I Diariamente

Semanalmente

Intemet 85%

Vias de acceso a informacion médica

Internet

App mavil/
tableta

Portales prof 64%
Web/Intranet independientes "

Centro Salud

Médico a o Web o
médico r il sociedad e
Web sociedad/

36%
Colegio i 0 Web o

gubernamental
Web farma

= Farma 5%
Visitador = E

Fuente: | EstudioiDoctus — SEMG “Habitos digitales ded médico general y de famiia espaiol” (N=455); Manhat tan Research Taking the Pulse 2012

GEISEMG iDoctus
Imagen8. Uso de tecnologia mdévil en consulta

En el ambito de la formacién continuada, el empleo de mecanicas de juego, ayuda a afianzar
mejor los conocimientos adquiridos. Por este motivo se ha considerado en gestidén sanitaria y
han incrementado las aplicaciones y programas que ayudan a realizar pedidos, comprobar
stocks y monitorizar a pacientes, sobre todo en farmacia y enfermeria.
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Con esto vemos que quizd las necesidades que comentabamos anteriormente en cuanto a
infraestructura estan siendo solventadas por la evolucion en el tiempo de las
telecomunicaciones e instaurada a dia de hoy en la sociedad. Ademas han sido ya realizados e
implementados gran cantidad de proyectos al respecto, por lo que el estudio y aprendizaje nos
situa en otro estado o situacion tecnoldgica completamente distinto al de hace diez afios atras.

Todo ello ayuda a que las grandes industrias centren su interés en esto. Seria el ejemplo de la
industria farmacéutica que ven en mHealth un gran potencial, una diferenciacién del sistema
actual, una comercializacién contemporanea, un ahorro en costes, mejora la comunicacién
entre médico y paciente... todo ello conlleva a que otro de los puntos fundamentales
comentados evolucione, el de la inversidn econdmica.

Desde la comisidon de evaluacidon de alternativas cientificas y tecnolégicas del parlamento
europeo, centraron su interés en la innovacién: “La innovacion no puede estancarse. El mHealth
ya es una realidad. Lo que debemos hacer es dar forma a esta evolucién para obtener los
mejores resultados posibles.” [17] Ademas establecid tres areas principales sobre las cuales
centrar la innovacidn:

e Acordar unos principios.

e Establecer un entorno de evaluacion mediante el cédigo de conducta y un grupo de
trabajo con sus directrices o normativa de evaluacion.

e Garantizar los fondos suficientes para investigacion y desarrollo.

2.2.4  Aplicacidon de mHealth al cadncer

Teniendo en cuenta que el mercado del mHealth es ya un gran mercado, tal y como hemos
comentado en el apartado anterior, la unién europea tiene que monitorizar y controlar sus
movimientos. Ademas el uso de estas aplicaciones en relacion con el cancer, teniendo en cuenta
gue ésta es ya reconocida como una de las cuatro causas principales de mortalidad en el mundo,
se espera que su incidencia crezca significativamente en las préximas dos décadas. La demanda
de mercado en esta drea serd estimulada por la aplicacién de tecnologias innovadoras, una
mejor comprensidn del problema, la alfabetizacidn digital de la salud y un entorno o marco
regulado.

No obstante, existe un aspecto a tener muy en cuenta provocado por este crecimiento repentino
de la demanda. Es decir, el dilema al que se enfrenta ahora la evolucion y el desarrollo de la
aplicacién al cadncer del mHealth es que dicho cambio no proviene de los profesionales médicos,
ni de politicos o instituciones. Viene de las empresas de tecnologia y, sobre todo, de los
pacientes o consumidores finales, del nuevo estilo de vida. Esto es crucial para generar confianza
en el usuario final a la hora de tener o no éxito en la insercidn de estas aplicaciones en la
sociedad.

Por otro lado, el rol de las herramientas mHealth en el tratamiento del cancer debe consistir en
qgue pueden proporcionar soluciones practicas, rentables y amigables con los deberes y desafios
a los que se debe enfrentar un paciente de cdncer en el dia a dia [18]. Todas estas mejoras e
implicaciones deben finalmente gustar al usuario, lo cual es de vital importancia. Las areas clave
donde trabajar para mejorar la experiencia de los pacientes de cancer podrian ser las siguientes:

e Obtener mejores resultados en los tratamientos.
e Mayor calidad en el auto tratamiento.
e Mayor comunicacién médico-paciente y acceso a registros médicos personales.
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e Mayor calidad de vida en la transicion de los cuidados intensivos a atencién de
seguimiento, servicios de rehabilitacion y ayuda para la vuelta al mundo laboral.

Todo ello lo corrobora Dee O’Sullivan, director de Patienview y CEO de la web myhealthapps.net,
el cual unicamente publica aplicaciones probadas y recomendadas por pacientes de cancer y
cuidadores, e informa sobre la reciente investigacidn llevada a cabo en su empresa sobre lo que
los pacientes quieren de las aplicaciones pero no suelen encontrar en ellas. Ademas participa
activamente como miembro del grupo de trabajo de la UE (mencionado anteriormente en el
ultimo parrafo del punto 2), en unas directrices de evaluacién para aplicaciones de la salud, una
guia clara para los desarrolladores con el fin de generar aplicaciones de calidad, fiables y seguras
que respondan a las necesidades reales de los pacientes. El fin de este trabajo es mejorar la
visidn publica al respecto de estas aplicaciones méviles de la salud y generar confianza hacia
éstas.

Las ultimas aplicaciones y en lo que se esta trabajando estdn mejorando la asistencia sanitaria y
la comunicaciéon entre pacientes y médicos, integrando gran cantidad de informacidn precisa de
pacientes que estan ayudando en gran medida la mejora de los cuidados paliativos.

2.2.5 Aplicaciones de seguimiento y monitorizacién
Algunas de las ultimas herramientas digitales orientadas a pacientes de cdncer con mayor éxito
actual son las siguientes:

e OWise: mostrada en laimagen 9, apoya a los pacientes con cancer de mama, creada por
la Dra. Anne Bruinvels y fundador de Px HealthCare, fue disefiada inicialmente para
pacientes con cancer de mama y ha recibido el apoyo del Sistema Nacional de Salud del
Reino Unido. Ha tenido tanto éxito que ahora estd siendo adaptado para trabajar con
pacientes con otros tipos de cancer, como el colorrectal, de pulmén y de prostata [19].
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Imagen9. OWise

e  UMGC Survivor: Otro ejemplo de aplicacién de seguimiento de gran éxito. Sirve de gran

apoyo en la atencién y trabaja mejorando la calidad de vida de los pacientes. En este

caso estad dedicada al cancer de testiculo, colorrectal y de mama, pero que también

pueden ser utilizada con eficacia para pacientes con cancer poco comunes, en particular
para el cancer infantil [20].

La Aplicacion puede leer un cédigo QR en el que se codifica un plan de atencion
personalizada. Este cdodigo QR lo genera el médico que lleva el tratamiento mediante la
misma aplicacion. La aplicacién proporciona a los supervivientes una visién global de su
plan de atencidén, lo que les permite gestionar las citas y tareas pendientes y generar
alertas.
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e eSMART: es un proyecto financiado por la Unidn Europea y dirigido por el Dr. Jo Armes,
sus siglas significan ‘Sistema Electronico de Gestion de Sintomas de Tecnologia
Remota’. Este proyecto evalla el impacto de monitorizar remotamente y mediante
una aplicacion movil para la obtencién de datos sobre los sintomas de los pacientes.
Dicha gestion se realiza en base a los datos enviados a una base de datos desde una
aplicacion mavil instalada en un terminal facilitado a las personas a las cuales se les ha
diagnosticado cancer no metastdsico de mama o colorrectal durante la quimioterapia
y un ano después de terminar el tratamiento [21].

Esta herramienta ha sido proporcionada a 1300 pacientes de cancer instalada en un
teléfono inteligente, donde éstos identifican y registran sus sintomas dos veces al dia.
Esta informacién es enviada de modo seguro y procesada, este proceso evalua si los
sintomas requieren de asistencia y, en tal caso, dispara una alerta inmediata a sus
médicos o enfermeras. El punto fuerte de este proyecto es que estd desarrollado por
profesionales sanitarios, con el apoyo activo de pacientes y disefiado para ser
integrado en la sociedad.

e Contigo: Esta aplicacion ha sido desarrollada en nuestro pais. Se centra en las pacientes
de cancer de mama, pretende acercar mediante videos a la paciente a otras mujeres
con el mismo problema y que han superado el cancer o estan en tratamiento. La
aplicaciéon busca la motivacion en funciéon de las posibles preocupaciones y problemas
gue suelen tener las personas que padecen esta enfermedad. A partir de una beca
recibida por la Dra. Laura Estévez de parte de AVON, se ha ido desarrollando el
proyecto para llegar a estar disponible en todos los formatos con el objetivo de llegar
al mayor numero de mujeres posible.

\EL'GANCER

DI VA o e o

Imagen10. Contigo
Como se puede apreciar en la imagen 10, se ha trabajado mucho en uno de los
aspectos mas importantes ya mencionados para este tipo de aplicaciones, hacer que
la aplicacién sea amigable. Este hecho bajo mi punto de vista ha desembocado en un
disefio mas propio de web o tablet y que ademas, resulta muy pesada para un teléfono
inteligente, unos 500 Mb el paquete de instalacién.

Si analizamos los ejemplos propuestos podemos comprobar que las aplicaciones de
seguimiento no cuentan demasiado con la motivaciéon del paciente. Estdn mas

10
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centradas en la obtencién de informacion médica, en la realizacidn del tratamiento y
en la planificacion.

Por otro lado se pretende mostrar los puntos fuertes de cada aplicacién mostrada, teniendo en
cuenta las necesidades tanto del médico como del paciente:

Owise UMGC Survivor eSmart ‘ Contigo
Informativa o ®
progresn. o o
g:tts:cién de P P
Cuestionarios ()
Plan de atencién o o o
Alerta o [
Gamificada [ ] Ns/Nc
Amigable Ns/Nc o

Tablal. Comparativa de aplicaciones de sequimiento

Contemplamos rapidamente que en las aplicaciones de seguimiento mostradas se obvia en
mayor medida la gamificaciéon y que salvo una, muestran una apariencia quizd demasiado
técnica, muy poco amigable para el paciente. También podemos comprobar como ‘Contigo’ es
consecuente con su fin, la motivacion durante el tratamiento, informando y con una apariencia
diferente al resto que se centran en la obtencidn de informacion.

11
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3 GAMIFICACION

Existen un gran nimero de debates al respecto del origen de la gamificacién, pero que todos
coinciden en lo importante que no es sino el haber explotado en las dos o quiza tres ultimas
décadas el inmenso potencial de una estrategia basada en el uso de mecanicas y dindamicas
Iudicas en cualquier otro ambito. Es cierto que es algo que siempre ha existido, un ejemplo claro
lo vemos en la educacién de muchos padres y madres que nos marcaban una obligacion para
obtener nuestra recompensa. Pero entiendo que en ese tipo de casos no ha habido ninguna
ciencia, investigacion, estudio o catedra que derive en aplicar técnicas para obtener resultados.

Por ello en este trabajo se opina que es 1973, cuando Charles Coonradt funda la consultora ‘The
Game of Work’ (El Juego del Trabajo), origen de gamificacion como tal. Coonradt se percaté de
que la falta de productividad no era tanto un problema de actitud por parte de los trabajadores,
como una consecuencia de la ausencia de motivacién [22].

3.1 ¢QUEES?

Gamificacidn, tal y como hemos mencionado, es el empleo de mecdnicas de juego en entornos
y aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacidn, la concentracidn, el esfuerzo, la
fidelizacion, etc. Se trata de establecer una estrategia para influir y motivar a grupos de
personas.

Una correcta implementacion de estrategias de gamificacion permite pasar de la mera
conectividad al compromiso, logrando que cualquier tipo de colectivo (trabajadores de una
empresa, estudiantes de un centro, los habitantes de una poblacién) participen de manera
dindmica y proactiva en acciones que generalmente requieren un esfuerzo de la voluntad.

La integracidn de dinamicas de juego en entornos no lddicos no es un fenédmeno nuevo, pero en
estos ultimos afios ha comenzado también la expansién en el estudio de su aplicacién a otros
ambitos no necesariamente ludicos. Gamificacidon es el término escogido para definir esta
tendencia.

La revolucién web ha acelerado la creacién de comunidades en torno a todo tipo de redes
sociales, aplicaciones y webs, donde la estimulacion del comportamiento de los usuarios, a
través de técnicas de gamificacidn, se ha convertido en basica. La idea de introducir estructuras
de juego a las actividades mas anodinas no sélo no es nueva, sino que practicamente desde
siempre se ha utilizado en contextos como la educaciéon o la empresa con objeto de hacer mas
atractivas estas actividades. Sin embargo, es en los ultimos afios cuando el concepto ha sido
sometido al estudio académico como tal [23].

3.2 TECNICAS
La gamificacidn se estructura sobre las mecdnicas y las dindmicas de juego.

Las mecdnicas del juego son las distintas acciones, comportamientos, técnicas y mecanismos de
control que se utilizan para convertir en juego una actividad. Se trata de los aspectos que, en
conjunto, crean una experiencia atractiva y facil de adhesién para el jugador.

Por otra parte, la dinamica de juego es el efecto, motivaciéon y deseos que se consiguen o se
desea conseguir en el usuario.

12
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3.2.1 Mecanicas de juego

La aplicacion de la mecanica de juego a una materia o actividad no lidica permite crear una serie
de experiencias de usuario que enriquecen el atractivo de la actividad gamificada. Pretenden
incrementar la motivacidon y el compromiso de los jugadores mediante la consecucién de
objetivos y con la finalidad de obtener reconocimiento por parte de la comunidad. Esta mecanica
se compone de herramientas, técnicas y programas que se utilizan de forma complementaria
entre ellos para lograr que la consecucién de objetivos sea precisa y completa. Su uso logra
conseguir una alta motivacion en el usuario. Algunas de las principales mecanicas de juego son:

e Puntos: Asignar un valor cuantitativo a una accién.
Los puntos son un gran atractivo para todo el mundo: tanto ganarlos como conservarlos,
y es eso precisamente lo que consigue que aumente la motivacién ante ellos. La
puntuacién puede ser utilizada para recompensar a los usuarios por sus diferentes
comportamientos u objetivos conseguidos en una aplicacion.

Los puntos también pueden ser utilizados como indicadores de estatus, gastarse para
desbloquear acceso a nuevos contenidos o invertirse para obtener bienes y regalos. A
los usuarios les encanta ser recompensados y sentirse ganadores de algo.

e Niveles: Umbrales que se cumplen acumulando puntos.
Los niveles son unos indicadores que aportan reconocimiento y respeto una vez se han
cumplido unos hitos determinados. A menudo se definen como objetivos o umbrales
que al ser cumplidos, permiten subir de nivel basandose en la participacion, subir de
status, o acceder a nuevo contenido de la aplicacion. Los niveles son unas de las
motivaciones mas fuertes para los jugadores.

e Premios: Acreditacion fisica o virtual de que se ha alcanzado un objetivo.
Los retos y misiones que plantea un juego intentan hacer sentir al usuario que el juego
tiene una finalidad, una meta. Esa finalidad viene representada por los premios, que son
la recompensa tangible (bien fisica o virtualmente) a la consecucion de un objetivo
mediante una accién o serie de acciones. Los premios pueden clasificarse en trofeos,
medallas o logros que suelen ser visibles para otros usuarios con el fin de obtener
reconocimiento y alimentar la motivacién del resto de jugadores.

e Bienes virtuales: Articulos virtuales para expresar la individualidad.

Para que la economia del juego sea efectiva en el tiempo es necesario tener un lugar
donde gastar los puntos para adquirir nuevas habilidades o para customizar la propia
identidad. Con ello se ayuda a motivar e incentivar la obtencién de puntos por parte del
jugador.

Los usuarios obtienen bienes virtuales como indumentaria propia, armas o accesorios
para crearse una identidad de ellos mismos en el ambiente virtual, lo que ayuda a
fomentar la creatividad y la motivacion por mostrar lo que han conseguido.
Los bienes virtuales también pueden ser utilizados para realizar ventas reales con
moneda real.

e C(lasificaciones: Asignar posiciones en comparacién al resto de jugadores.

La mayoria de los juegos creados a lo largo de la historia han implementado una
clasificacion con las puntuaciones mas altas. Esta mecdnica proporciona deseo de
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aspiracién, fama y que el nombre del usuario aparezca resaltado por encima de otros.
También es un indicador que permite conocer como lo esta haciendo el usuario en
comparacién a los demas jugadores.

e Desafios: Competiciones entre la comunidad o diversos rivales.

Los desafios permiten que los usuarios compitan y se reten entre si para obtener la
puntuacién mas alta en alguna actividad. Una vez que cada uno ha finalizado el reto, el
usuario con la puntuacion mas alta gana una recompensa, mientras que los perdedores
recibirdn un premio de consolacién o un castigo.

Es una mecanica perfecta para conseguir que los juegos de multijugador adquieran un
cariz de jugador Unico, asi como otras experiencias de usuario Unico. Por ejemplo:
“iAcabo de anotar 500.000 puntos en Asteroids, te reto a superar eso!”

e Misiones o retos: Afrontar un desafio concreto planteado por el juego.
Los retos y misiones que plantea un juego intentan hacer sentir al usuario que el juego
tiene una finalidad, una meta. Para conseguir el sentimiento épico de que se esta

actuando por lograr un objetivo el juego propone las misiones y retos al usuario. Un
juego estd compuesto de una suma de misiones o retos a través de los cuales se van
adquiriendo habilidades, se va progresando en la curva de aprendizaje y adaptacion y
se van realizando acciones y desarrollando capacidades inherentes al objetivo final del
juego. Se trata, pues, de mini-juegos con pequenos objetivos, que sumados todos ellos,
conforman el juego al completo.

e Regalos: Ofrecer bienes gratuitos al jugador o entre jugadores.

El ofrecimiento de regalos puede ser un fuerte componente motivador si se dispone de
una comunidad donde la gente desea fomentar y fortalecer las relaciones humanas. No
todos los regalos son iguales, por lo que en un mundo de articulos gratis, los
‘regaladores’ motivados buscardn una forma mas valiosa de expresién, bien sea
mediante el uso de dinero (virtual o real) o a través de la inversién de tiempo para crear
el regalo.

En la gamificacidn, regalar es una poderosa mecanica de adquisicion y retencidon. Quien
recibe un regalo de alguien que le incita al juego, se siente incentivado a enviar regalos
a todos sus amigos, creando un gran bucle de ofrecimientos y adquisicion. De esta
forma, cada vez que se recibe un regalo, incita al usuario a volver a la aplicacién para
agradecerlo, de tal forma que sirve también como un perfecto vehiculo para la retencion
de usuarios.

Todas estas mecanicas tienen el fin de convertir cualquier actividad en lidica para conseguir
participacién y compromiso.

3.2.2 Dinamicas de juego

Por otro lado las dindmicas de juego son aquellas necesidades e inquietudes humanas que
motivan a las personas. Estas dindmicas deben influir en la percepcién de la actividad por parte
de la persona que realiza la accién gamificada y dependen de cada uno. Se componen de
aquellos aspectos y valores que provoquen motivacion, alguien se inclinard mas por el progreso
mientras que a otro el compafierismo. Las personas tienen deseos y necesidades
fundamentales: deseo de recompensa, de estatus, de logro, de expresidn, de competicién y de
altruismo entre muchos otros. Estas necesidades son universales, atemporales, atraviesan
umbrales demograficos, culturas y géneros.
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Los disefiadores de juegos saben, desde hace décadas, como dirigirse a estas necesidades desde
un entorno de juego. La gamificacion permite aplicar estos preceptos con mayor amplitud,
abarcando todo tipo de dambitos y actividades.

Envolviendo cualquier actividad con un conjunto apropiado de dindmicas de juego, se logra crear
una experiencia que fomenta un determinado comportamiento mediante el cumplimiento del
cual, se consigue obtener una o mas de estas necesidades humanas.

Las dindmicas de juego son tan diversas como necesidades tiene el ser humano:

e Recompensa: Conseguir un beneficio a cambio de una accién.
Los seres humanos se motivan recibiendo recompensas, premios de un determinado
valor por realizar algun tipo de accion. Mediante la gamificacidn, el mecanismo principal
de recompensa se basa en ganar puntos o su equivalente. Pero obtener bienes virtuales,
subir de nivel, e incluso completar retos, también satisfacen este mismo deseo.

e Estatus: Adquisicién de posicionamiento, prestigio y reconocimiento.
La mayoria de las personas sienten la necesidad inherente de obtener un estatus,
reconocimiento, posicionamiento, fama, prestigio, atencién y finalmente, la estima y
respeto de los otros. A su vez, las personas precisan sentirse comprometidas con
actividades que les proporcionen la mencionada estima o reconocimiento. Todos los
elementos de la mecanica de juego conducen a esta dindmica. El aumento de niveles es
uno de los principales motivadores para alcanzar el reconocimiento.

e Logro: Superacién de las misiones satisfactoriamente.
Algunas personas se sienten motivadas por la necesidad de un logro, de completar
alguna tarea compleja a través de una serie de esfuerzos repetidos y prolongados, para
marcarse metas y alcanzarlas. Aquellos motivados por los logros tienden a buscar retos
y establecerse metas de dificultad considerable (pero alcanzable). Su recompensa mas
gratificante es el reconocimiento de sus logros.

e Expresion (o auto-expresiodn): Creacidn de identidad propia y diferenciacion.
Muchas personas desean y necesitan oportunidades para expresar su autonomia y
originalidad remarcandose a ellos mismos como poseedores de personalidades Unicas y
distintas de aquellos que le rodean. Esto conecta con el deseo humano de presumir de
sentido del estilo, identidad y personalidad y exhibir una afiliacion con un grupo
determinado.
Para los jugadores, el uso de bienes virtuales es una forma comun de crear su propia

identidad, tanto si la han ganado mediante recompensas, recibido como regalos o
comprado directamente con divisa real. El avatar de una persona a menudo sirve como
un rico cristalizador de la expresién del ser.

e Competicién: La comparacion con el rival fomenta el rendimiento.
A menudo, la competicidn es por si misma un elemento motivador para los individuos.
Esta demostrado que pueden obtenerse mayores niveles de rendimiento cuando se
establece un ambiente competitivo en el que el ganador serd recompensado. Este hecho
se explica porque se gana un cierto grado de satisfaccion mediante la comparacién del
propio rendimiento con el de los otros. Todos los elementos de las mecanicas de juego
confluyen en este deseo, incluso dindmicas como la auto-expresién. Para que la
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comparacién de rendimientos (es decir, la competicidn) sea efectiva, se precisa el uso
de tablas de clasificacion. Las tablas de clasificacion son esenciales para hacer visibles
los resultados de la competicién y proclamar a los ganadores. La mayoria de los juegos
ofrecen al menos un sencillo ‘top ten’ o ranking, mediante el uso del cual se puede
indicar los nuevos niveles alcanzados y las recompensas ganadas. Se trata de un punto
de encuentro de los competidores que fomenta la motivacién de todos los jugadores.

e Altruismo: Regalar y ayudar une a individuos y comunidades.

La consecucion de objetivos por el bien comun, por una mejora social o un hecho noble
de forma desinteresada presenta un gran atractivo para muchas personas. Segun el
sistema ético de distintas culturas, los Unicos actos moralmente correctos son aquellos
gue intentan promover la felicidad de otros. El alcance de esa moralidad conecta con la
dindmica de estatus y con la de auto-expresion.

Realizar un pequeio sacrificio o labor por el beneficio de otros es una dindmica del juego
gue puede atraer y motivar a muchos jugadores.

3.2.3 Tipos de jugadores

Segln Richard Bartle existe un modo de clasificar a los tipos de jugadores que se puede
encontrar a la hora de gamificar cualquier actividad o proyecto. Segun esta clasificacidn, existen
cuatro tipos de jugadores con diferentes motivaciones e intereses hacia el juego. Por un lado, se
encuentran aquellos que se centran en la consecucidn de los objetivos y en el resultado final del
juego, y por el otro, los que se centran mas en el valor participativo y lidico que entrafia el juego
en si mismo [24].

e El “Killer” o ambicioso: Su principal motivacidn es la de ganar y conseguir obtener el
primer puesto de la clasificacidn. La forma para retener a estos participantes en el juego
es mediante el uso de listas de clasificacion en las que pueden comprobar como van
superando los distintos niveles y como van escalando puestos.

e El “Achiever” o triunfador: Es un tipo de jugador aventurero, cuya principal motivaciéon
es la de continuar descubriendo nuevos escenarios, plataformas o niveles y superar los
objetivos marcados en el juego. En este sentido, su motivacidn es intrinseca y esta mas
relacionada con la satisfaccidn personal o el bien del grupo.

e El “Socializer” o sociable: Su motivacién es de tipo social por encima de la misma
estrategia del juego, compartir con los demas o crear una red de contactos o amigos. Se
les retiene en el juego a través de chats o listas de amigos.

e El “Explorer” o explorador: Es aquel jugador que le gusta descubrir aquello que le es
desconocido. Le atraen los retos complejos mediante los cuales pueda superar los
diferentes niveles del juego. Su motivacidn es la autosuperacion.

Richard Bartle concluye en sus resultados que los perfiles se distribuyen en la siguiente
proporcién de jugadores: ambiciosos 20%, triunfadores 40%, exploradores 50% y socializadores
80%. Lo que quiere decir que un jugador puede clasificarse en mas de un perfil generando
perfiles hibridados como ambicioso-socializador por ejemplo, o incluso un jugador que presenta
los cuatro tipos de comportamiento pero que destaca mas en uno en concreto.
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3.3 GAMIFICACION EN MEDICINA
Otros ejemplos mas complejos en los que la gamificacién ha ayudado a realizar grandes avances
y descubrimientos en la medicina:

e Puzle Foldit: este juego fue el punto de inflexidn en la investigacion sobre el SIDA que la

ciencia no era capaz de solventar. Durante 15 aiios, algunos de los mejores cientificos
del mundo trataron de descifrar una estructura cristalina de uno de los virus causantes
de SIDA llamado ‘virus del mono Mason-Pfizer’ (M-PVH), pero no consiguieron
resolverlo.
Afortunadamente, la universidad cientifica del juego de Washington en colaboracién
con el departamento de Bioquimica cred Foldit, un videojuego de légica online sobre el
plegamiento de proteinas, se puede apreciar en la imagen 11. Consiste en una interfaz
de videojuego tipo puzle pero puntuando en funcion de las piezas colocadas y la
consecuencia de sus resultados. A su vez en un lateral iba actualizdndose una
clasificacion global.

Imdgenll. Puzzle

Para sorpresa de todos, se corrid la voz entre investigadores de todo el mundo por
competitividad y se registraron mas de 240.000 “jugadores”. El resultado fue que en 10 dias
se encontrd la solucién a la estructura del virus M-PMV vy, por tanto, supuso un avance
cientifico que puede salvar vidas [25].

e Pain Squad: Es un videojuego para recopilacién de informacién sobre los dolores que
sufren y los efectos que tienen los tratamientos contra el cancer en nifios. Esta tarea
debe realizarse dos veces al dia para que los datos recogidos puedan tenerse en cuenta
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En el caso de los nifnos, por lo general resulta una tarea bastante

El juego, como muestra laimagen 12, sigue una temdtica en la que una patrulla policiaca
debe resolver un crimen. Los nifios rellenan mediante una aplicacion de teléfono
inteligente una serie de preguntas por las que al terminar reciben una recompensa o un
premio que deben ir recolectando. También existe la promocién dentro de la patrulla y
el usuario puede ir subiendo de rango. Cada informe rellenado ayuda de esta manera al
equipo a resolver el caso. Ademas, tal y como se aprecia en las imagenes, cuenta con
unos videos en los que agentes reales felicitan al usuario por su logro conseguido.

e Mango Health: se trata de una aplicacién que ayuda a todo tipo de pacientes en su
tratamiento del dia a dia. Lo hace simplemente contabilizando las veces que recuerda
tomar su medicacién y recompensando al paciente por ello econémicamente. El hecho
es que para gran cantidad de personas recordar varias veces al dia tomar su dosis no es
tarea facil, bien sea por escuela, trabajo, llamadas telefdnicas, citas, mensajes ...
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Para ello la aplicacién envia alertas en el momento en el que debe cumplir con su
obligacion en el tratamiento y tras tomar su medicacién es recompensado obteniendo
puntos. Si mantienen durante cierto tiempo su compromiso sin error esos puntos se
traducen en hasta 5 o 10 ddlares en tarjetas regalo o, segun el tipo objetivo cumplido,
incluso puede llegar a donaciones a organizaciones benéficas. Ademads de ello muestra
el avance que se lleva en el tratamiento, los beneficios que aporta, un historial y lo que
le queda al paciente hasta obtener su recompensa; mostrado en la imagen 13 [26].

e Reflexion Health: su objetivo trata de, tal y como dice su lema, “reinventar la experiencia

de la terapia fisica”. Ravi Komatireddy es ademdas de facultativo cofundador de
‘Reflexion Health’, empresa propietaria del proyecto, y fue quien detecto el problema al
tratar a sus pacientes y no es otro que la falta de continuidad y compromiso por parte
de éstos durante las terapias fisicas [27].

Tras detectar dicho comportamiento la medida a llevar a cabo fue la de desarrollar una
plataforma virtual con instrucciones en casa, viendo a través de la televisién o cualquier
tipo de reproductor de imagen un instructor animado que muestra el ejercicio a realizar.
La aplicacidén solicita al paciente que siga las indicaciones que se le indican copiando al
avatar que aparece en pantalla y para comprobar que efectivamente se estd realizando

la terapia, el programa cuenta con una tecnologia de captura de movimientos ‘Kinect

7

[28], que compara el rendimiento del paciente al exigido por el terapeuta virtual pre
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configurado. La plataforma envia informacién al médico tal y como muestra la imagen
14, que realiza el seguimiento del paciente, el cual realiza en tiempo real o diferido las
comprobaciones necesarias para la revision de su progreso y ser corregidas si fuera
necesario.
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Imdgen14. Reflexion Health

Vistos algunos ejemplos se trata de realizar una comparativa entre las aplicaciones con el fin de
mostrar los diferentes factores de motivacién en los que hace foco cada una de las aplicaciones
para lograr su objetivo inicial. Para ello se toma como referencia una herramienta de andlisis
estructurado para evaluar mediante ocho elementos la motivacién del usuario en un contexto
determinado, la ‘octalysis’ [29].

Puzle Foldit \ Pain Squad \ Mango Health Reflexion Health

Sentido épico e

idoneidad ® ®

Deseo de

progreso y logro ® ® ® ®
Creatividad y

retroinformacion ()

de resultados

Propiedad y

posesion

Influencia social o o

Pretension o

Curiosidad o o

Evitar pérdidas o [ o

Tabla 2. Comparativa Octalysis

3.4 GAMIFICACION EN OTROS AMBITOS

Como hemos comentado anteriormente, la gamificacion puede aplicarse a una infinidad de
tematicas. En los siguientes ejemplos se puede observar como mediante la idea de que algo tan
simple como la diversidn es la forma mas facil de cambiar el comportamiento de las personas,
ya sea por si mismo, por el medio ambiente o para algo totalmente diferente pero siempre para
mejor:
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La multinacional automovilistica Volkswagen lanzé en 2010 un proyecto en el que se

premiaba a la gente que enviase propuestas o ideas en las que se pusiera en practica la

llamada ‘teoria de la diversion’. Tres de las propuestas enviadas consistian en:

— Unas escaleras de la boca de metro fueron convertidas en un piano y la gente las
us6 un 66% mas y no las mecanicas, podemos ver un ejemplo en la imagen 15.

— Un contenedor de vidrio convertido en una maquina recreativa, y se usé el doble.

— El ganador en 2010 fue la iniciativa que premiaba con una participacion de loteria
entre los conductores que obedecian el limite de velocidad con la posibilidad de
ganar el dinero recaudado por los infractores. La velocidad media del trafico en ese
punto disminuyd un 22%. [30]

Imdgenl15.TheFunTheory
OPower: es una compainiia publica de SaaS (Software as a Service) que se asocia con
proveedores de servicios publicos de todo el mundo para promover la eficiencia
energética. El software de OPower provee al servicio de una mejor informacion sobre
su consumo energético, junto con medidas personalizadas para ahorrar tanto energia
como dinero.
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Imdgenl6. OPower
Todo ello lo ha conseguido proporcionando informes como los de la imagen 16 sobre la
cantidad de energia utilizada en la casa y la tendencia, mediante mecanismos de
retroalimentacién para la competiciéon con los vecinos y una media general. Es una
forma de utilizar la presion de grupo para tratar que la gente varie habitos vy
comportamientos utilizando menos electricidad, también incluye metas y clasificacién.

Si comentamos algunas estadisticas conseguidas, por ejemplo en 2012 la gente
consumié en promedio un 2% menos de energia, que llevd a mds de 1 Twh
(teravatio\hora) de ahorro de energia en el mundo. Esto equivale a 120 millones de
ddlares de ahorro en la factura de servicios publicos, y la disminuciéon de polucidn
equivalente seria como quitar 100.000 coches de la carretera [31].
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RecycleBank (Banco de reciclaje): En 2003 Patrick Fidgerald y Ron Gonen lanzaron un
modelo de negocio que se enfrentaba al gran problema que supone la generacidn

masiva de basura y desechos en el mundo. Solo en América se crean 195 millones de
toneladas de basura al afio que por lo general acaba en vertederos. En 1988 existian
unos 4000 vertederos en américa, en 2010 quedaban 1908. Para ello la solucidn debe
crearse a partir del reciclado, y el pueblo americano no tiene costumbre de hacerlo. Por
ese motivo esta empresa quiso motivar a la gente e empezar a hacerlo, y lo hizo
cambiando la basura reciclada por puntos canjeables en negocios cotidianos que el
gobierno paga a ‘RecycleBank’ por disminuir el vertido de residuos.
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Para medir la cantidad de desechos y quién estd reciclando, la empresa cuenta con una

tecnologia en los camiones de reciclaje que contabiliza la cantidad de materia que se

Foot Locker eGift Card

w

esta reciclando en cada casa, esta informacion se actualiza automaticamente en una
base de datos que posteriormente el usuario puede consultar en la web. En funcion de
lo que se haya reciclado se otorga una cantidad de puntos, los cuales también se pueden
consultar cuando se estime oportuno en la misma pagina, como se aprecia en la imagen
17. Con esos puntos posteriormente puede acudir a diferentes negocios y canjearlos por
el producto o servicio que ofrezca el negocio. La empresa cuenta actualmente con mas
de 4 millones de usuarios que reciclan activamente y mas de 180 empleados.

Khan Academy: Otro dmbito donde se ha trabajado mucho a lo largo de los afios es la
gamificacidon educativa. Uno de los grandes expertos en la materia es Salman Khan, que
mientras estudiaba tanto en el MIT como en Harvard se preocupaba de hacer llegar la
educacidén a su familia india y bangladesi. De este modo en 2006 cred una organizacién
gratuita de aprendizaje electrénico [32].
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El enfoque de esta academia se basa en la obtencién y mejora de competencias o
destrezas. Cada destreza estd dividida en diferentes niveles. En el momento de
registrarte debes seleccionar un avatar que puedes evolucionar a medida que se va
ganando puntos. La academia ademas te certifica mediante ‘Badges’ que se pueden ver
en la imagen 18, es un simbolo digital que representa algun tipo de logro, destreza o
habilidad, competencia o experiencia, es decir, una insignia. Estos logros se diferencian
por categoria en funcién de la dificultad y niveles que se obtienen participando en los
diferentes apartados de la aplicaciéon. También ofrece en todo momento comprobar
barras de progreso que muestran al estudiante su evolucidn. Existen también retos y
misiones mediante los que ganar puntos y para finalizar una materia es necesario
superar todas sus destrezas [33].

3.5 CONCLUSION

Siempre he tenido claro que los resultados de las diferentes acciones que se realicen en
cualquier tipo de dmbito van a desembocar en unos resultados mucho mejores si la actitud
con la que se realizan es la correcta. Por supuesto el ser humano es incapaz de estar siempre
en la mejor predisposicidn de realizar cualquier tipo de actividad y una ayuda siempre sera
bien recibida. En el caso de la gamificacidon esta ayuda ademas es promovida por el ocio,
asociando el entretenimiento a cualquier tipo de actividad, lo cual me parece todavia mas
increible. Tras analizar los resultados obtenidos al aplicar este tipo de técnicas vemos que los
indices de mejora son cuando menos llamativos y corroboran una eficiencia muy alta en
algunos casos, lo que me hace pensar que si, que puede que este sea el camino correcto
también en medicina y mas todavia en casos como los pacientes de una enfermedad tan dura
como lo es el cancer.
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4 PROPUESTA DE DISENO

En la presente propuesta se plantea una alternativa en la lucha contra el cancer. Los nimeros y
encuestas de la organizacion mundial de la salud indican que cada afio surgen unos 14 millones
de casos nuevos y se espera que este dato se incremente en un 70% en las proximas décadas.

Por otro lado, los expertos centran sus investigaciones en el avance de la inmuno-oncologia y
las terapias combinadas, ademds de mejorar la tecnologia para una deteccidn temprana
mejorando la calidad de vida del paciente. Han existido y existen ambiciosos proyectos de miles
de millones de euros llevados incluso al espacio y actualmente resurgen esperanzas por los
descubrimientos realizados en inmunoterapia [34]. Este método no se basa en matar las células
del tumor, sino en entrenar y estimular nuestro sistema inmune. De hecho los grandes
empresarios famosos estan desarrollando empresas de ultima tecnologia en Silicon Valley. Bill
Gates y el fundador de Amazon, Jeff Bezos, son algunos de los grandes nombres que han
invertido unos 90 millones de euros en desarrollar un analisis de sangre capaz de detectar
cualquier cancer de aqui a 2018. Una apuesta fuerte, similar a la de Sean Parker, también
conocido por Napster o Facebook, que acaba de donar 250 millones de délares (220 de euros)
para que 300 cientificos y 40 laboratorios puedan potenciar los avances en inmunoterapia y
acercarselos a los pacientes que padecen la enfermedad.

Tras analizar el estado de la cuestién en cuanto a aplicaciones moéviles relacionadas con la salud,
atender la direccién en la cual se estan realizando los Ultimos avances médicos en la lucha contra
el cancer y decidir que para llegar a la sociedad un camino prometedor es mediante
gamificacion; se llega a la conclusidn de que la mejor forma de ayudar en esta /ucha es evitando
gue ese numero de nuevos casos se cumpla. Para ello se propone un indice de contenidos que
aune las tres teorias.

El nombre de la aplicacién ha surgido como resultado de un juego de palabras, tratando de
unificar las palabras “cura” y “electrénica”. Ante esta idea surgieron diferentes opciones a elegir
entre: “eCura”, “Curae”, “electroCura” o “Cure”. Finalmente fue “Cure” la que resulto elegida,
ya que resulta mds cercana al lenguaje espafiol, es corto, simple de reconocer y facil de
memorizar.

4.1 USUARIOS POTENCIALES

El usuario final de la aplicacidn se encuentra limitado a personas que cuentan con un terminal
movil inteligente. Estos como minimo poseen una destreza basica a la hora de manejar
aplicaciones similares, comunes al sistema operativo de su terminal y una experiencia de

Distribution of smartphone users in Spain in 2014, by age

Source: Additional Irformason
s 1

Imdgen19. Estudio demogrdfico de usuarios por edad en Espaiia en 2014. Usuarios
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usuario. Cuenta también con un interés infundado entorno a la tematica de la aplicacion, puesto
qgue ha tenido que ser el mismo usuario el que haya decidido instalar en su terminal dicha

aplicacién.

Por otro lado la imagen 19 nos muestra que el rango de edad de los posibles

usuarios es amplio,

actualmente en Espafia tienen acceso a dispositivos moviles personas desde los 12 afios y
cualquier ser humano es propenso a padecer cancer. En la grafica mostrada en la imagen se
muestra una distribucion demografica del uso del teléfono inteligente por edad en Espafia en el

ano 2014.

4.2 FUNCIONALIDADES REQUERIDAS
Previo a la elaboracién del contenido, se ha estructurado el disefio teniendo
de casos de uso y requisitos basicos:

4.2.1 Casosde Uso

en cuenta una serie

En términos generales, la aplicacién debera proporcionar soporte a los siguientes casos de uso,

también mostrados en el diagrama de la imagen 20:

e (CUO1: Gestionar usuario
— CUO01.1: Dar de alta un usuario
— CUO01.2: Modificar datos personales del usuario
e CUO02: Efectuar autenticacién de usuario
e CUO03: Dar acceso a informacion
e CUO4: Dar acceso a noticias
e CUOS5: Gestionar red social
— CUO05.1: Mostar inicio
— CUO05.2: Mostrar contactos
CUO05.3: Mostrar perfil
CUO05.4: Mostrar clasificacion
e CUOQG6: Gestionar un tratamiento
— CUO06.1: Mostrar dietas diarias
— CUO06.2: Mostrar ejercicios semanales
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CUD1 Gastionar Usuario

CLI02 Efectuar autenticacidn de usuario
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Imagen 20. Diagrama de casos de uso
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Requisitos Funcionales
CUO1: Gestionar usuario

— CUO01.1: Dar de alta un usuario

RF001.- El sistema debera permitir al usuario darse de alta en la aplicacién.

RF002.- darse de alta en la aplicacién podra hacerse desde la pantalla inicial de la
aplicacion.

RF003.- El sistema mostrard un formulario donde el usuario debera introducir sus
datos para registrarse.

RF004.- Los datos a rellenar en el formulario serdan nombre de usuario y contrasefia.
RF005.- El usuario debera escribir la misma contrasefia dos veces, una en el campo
“Contrasefia” y otra vez en el campo “Repetir contraseiia”.

RF006.- Si ambas contrasefias no coinciden el sistema informara de ello.

RF007.- Una vez completados los campos, el usuario apretard el botdon de registrarse
para darse de alta en el sistema.

— CUO01.2: Modificar datos personales del usuario

RF008.- El sistema debera permitir al usuario modificar sus datos personales.

RF009.- Los datos personales se podran modificar en la pestaiia del perfil de usuario
RF010.- El usuario podra modificar sus datos personales tales como nombre, apellidos
y ciudad.

RF011.- El sistema proporcionara un formulario que se autocompletara con la
informacién del usuario. Este formulario contendrd los campos para el nombre de
usuario, nombre, apellidos y ciudad.

RF012.- Si alguno de los campos no fue completado por el usuario a la hora de hacer
el registro, éste se mostrara en blanco.

RF013.- Una vez modificados los campos oportunos el usuario debera tocar fuera del
formulario.

CUO02: Efectuar autenticacion de usuario

RF014.- El sistema, en la pantalla inicial, debera mostrar un formulario con dos campos
para la autenticacién: el usuario y la contrasefia.

RF015.- Sélo podran acceder al sistema los usuarios registrados.

RF016.- Una vez completados los campos, apretara el botén para realizar la
autenticacién y acceder al sistema.

RF017.- Si el usuario, la contrasefa o ambos no son correctos se informara de ello a
través de la interfaz gréfica y se volveran a solicitar los datos

RF018.- No existira limite en el nimero de intentos de autenticacidon consecutivos con
un mismo correo.

RF019.- Una vez el usuario se autentique correctamente, el usuario accedera a la
pantalla inicial del sistema.

RF020.- Cuando el usuario acceda al sistema, éste debera obtener automaticamente
sus datos personales, puntos obtenidos, nivel alcanzado, logros conseguidos vy
progreso superado.

CUO03: Dar acceso a informacion

RF021.- El sistema deberd mostrar articulos informativos
RF022.- Los articulos informativos se mostraran en el apartado ‘¢ Qué es el cancer?’
RF023.- El sistema mostrara todos los articulos que hayan sido publicados.
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RF024.- Cada articulo deberd estar compuesto por un texto breve y un video
instructivo animado.

RF025.- Los articulos se mostrardn segun la fecha de publicacion.

RF026.- Una vez finalizado el articulo se mostrara un test opcional en pantalla.
RF027.- Tanto la visualizacién del articulo como la realizacién completa del test seran
premiadas con puntos.

e (CUO4: Dar acceso a noticias

RF028.- El sistema deberd mostrar noticias de actualidad relacionada con el cancer.
RF029.- Las noticias aparecerdn en el apartado ‘Noticias y Actualidad’

RF030.- El sistema dividira las noticias en ‘Exitos’ y ‘Héroes’ seglin temdtica de la
misma.

RF031.- Las noticias se mostraran segun la fecha de publicacién.

RF032.- La visualizacién continuada a lo largo de la semana de noticias sera premiada.

e (CUO5: Gestionar red social
— CUO05.1: Mostar inicio

RF033.- El sistema debera mostrar los mensajes compartidos por los contactos del
usuario.

RF034.- En el apartado ‘Red Social’ se mostraran los mensajes compartidos por los
usuarios, en su pestafia principal.

RF035.- El sistema mostrara todos los mensajes que hayan sido publicados por los
contactos del usuario.

RF036.- Cada mensaje debera estar compuesto por una foto del contacto que lo ha
publicado, fechay hora de publicacion y un texto breve.

RF037.- Los articulos se mostrardn segun la fecha de publicacion.

— CUO05.2: Mostrar contactos

RF038.- El sistema deberd mostrar los contactos del usuario.

RF039.- La segunda pestafia de la pantalla ‘Red Social’, contendra los contactos.
RF040.- El sistema mostrara los contactos del usuario en un listado.

RF041.- Cada elemento del listado sera un contacto y estara compuesto por la foto, el
nombre y el nivel alcanzado por este usuario.

— CUO05.3: Mostrar perfil

RF042.- El sistema debera mostrar el perfil del usuario.

RF043.- El apartado ‘Red Social’, en su tercera pestafia contendra el perfil de usuario.
RF044.- El sistema debera mostrar la foto, el nombre, el nivel, la edad, la fecha de
nacimiento y la ciudad siempre y cuando el usuario los haya completado. Debera
mostrarse también los progresos de puntuacion logrados por el usuario y las insignias
ya otorgadas.

— CUO05.4: Mostrar clasificacién

RF045.- El sistema debera mostrar la clasificacion del usuario.

RF046.- La clasificacion aparecera en el apartado ‘Red Social’, en su cuarta pestafia.
RF047.- El sistema mostrara una tabla clasificatoria por contactos y otra general a la
totalidad de usuarios de la aplicacién.

26



Escuela Universitaria Proyecto: Trabajo Fin de Grado
Politécnica - Teruel Autor: Jesus Lavilla Marruedo

— Universidad Zaragoza Grado de Ingenieria Informatica Creacion: 30-06-2016

Fase: Depdsito Versién: Entregable

RF048.- Las columnas que compongan la tabla seran 3: posicién, nombre y puntuacién
del usuario.

e CUO6: Gestionar un tratamiento
— CUO06.1: Mostrar dietas diarias

RF049.- El sistema deberd mostrar una dieta diaria.

RF050.- La dieta aparecera en el apartado ‘Dietas y Ejercicio’, en la pestafia ‘Dietas’.
RFO051.- El sistema mostrara todos los platos que completen la dieta diaria, un icono
de juego y otro de calendario.

RF052.- El icono de juego ird acompafiado de un texto explicativo y dard acceso a un
juego.

RF053.- El icono de calendario ird acompafnado de un texto explicativo y dara acceso a
un calendario.

RF054.- Cada dia del calendario dard acceso a la dieta publicada ese dia.

RF055.- Cada plato contard de una etiqueta que muestre el tipo de comida, una foto,
el nombre del plato, tiempo de preparacién e informacidn nutricional basica.

— CUO06.2: Mostrar ejercicios semanales

RF056.- El sistema debera mostrar ejercicios de mantenimiento fisico.

RF057.- Los ejercicios aparecerdn en ‘Dietas y ejercicio’ en la pestafia ‘Ejercicios’
RF058.- Las ejercicios se mostraran segun la fecha de publicacidn.

RF059.- La realizacion continuada a lo largo de la semana de ejercicios sera premiada.

4.3 PROTOTIPO DE BAJA FIDELIDAD

El prototipo de baja fidelidad es una representacion basica de las diferentes situaciones que
suceden en la interaccidon y como maqueta de las diferentes interfaces. Los prototipos no tienen
el aspecto real de la interfaz a implementar, de hecho serviria con representarlo mediante lapiz
y papel pero sirve como punto de partida y puede aportar informacién en la interaccién con el
usuario si es llevado a evaluacion y resulta econémico en tiempo y dinero.

Procedemos de tal modo a representar la pantalla de inicio de sesién, el menu principal y la
distribucidn de los elementos que componen las principales pantallas de la aplicaciéon. En la
imagen 21 se muestran concretamente el inicio de sesidon, el mend principal, una pantalla de
ejemplo con distribucién comin de documentos informativos o ejercicios fisicos y otra con el
contenido al acceder a éstos.

= = = <
Informacion info 1
. Lorem ipsum dolor sit amst, consectstur
Informacién adipiscing elit. Morbi suscipit lacus ac ligula
tempor aliquet. Yestibulum placerat risus su
justo ultricies, in valutpat sem tempus.
Integer nec mi quis velit laoreet commodo
eu in velit. Mulla vestibulum tempor tempor.
Moticias In nac sagitis massa, vitas rhoneus nis!
Praesent arcu matus, auctor sit amet
faueibus ac, tampus a massa. Curabitur
Info 1 info 2
diam augue, pretium sed enim in, varius
mellis augue. Pellentesque maximus ex
:l Red Sacial ligula, ac fringlla elit egestas vel.
Usuario
1
S P
Contrasetia \ /
-
Distas ~_
Entrar \:\/
/ .
[ ] rerordar sorraseaa Info 3 Info 4 - \\
o
7 \\

Imagen21. Prototipo baja fidelidad 1
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Enlaimagen 22 aparecen la distribucién de los componentes de las pantallas de noticias, dietas,
la pantalla de inicio de la red social y el perfil.

= ] = Y = =4 = =Y
Noticias Distas Red Social Red Social
Exitos ‘ Héroes Dietas ‘ Ejercicios Inicia ‘ Amigas ‘ Perfil | Ranking Inicie ‘ Amigas | Perfil ‘ Ranking
Dietas de hoy st [ ] duega[ ]

Noticia 1 Nombre Apellido 1 Nombre Apellido

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Desayuine hbvmm - delfmem/aaza —

adipiscing elit. Morbi suscipit lacus ae ligula Tiempo preparacién ipst edad

temper aliquet Keal fachs nacimianto
Carbos provedencly

e Comentario

Naticia 2 Nombre Apellida 2 NIVEL

Lorem ipsum daler sit amet, cansestetur bt delfmsana

adipiscing elit Almuerzo
Yiempo preparacién

L Keal

Noticia 3 Carbns

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur Comentario

adipizaing elit Nombre Apellido 3
Comida hfvmim - dd/mm/ases

Naticia 4 Tiempo praparacitn (]

Lorenn ipsumn dolor sit amet, consectetur Keal Lore ipsuin dolor sit amet

adipiscing alit. Morbi suscipit lacus ac ligula Vs Carbos — conzcctelur adipiseing i

tempor aliquet Comentario

Imagen22. Prototipo baja fidelidad 2

Paralelamente a las pantallas principales que componen los diferentes apartados de la
aplicacién, también es necesaria la creaciéon de interfaces para la gestion de elementos
emergentes, test a realizar, una clasificacion de usuario y un juego simple de seleccion y
eliminacion que se muestran correspondientemente en la imagen 23.

= = > = [ =
Infa 1 Red Social Dietas
Test X% Iniia | Amigos ‘ Perfil Ranking Dietas | Ejercicios
Juega
Pregunta? Gonectos | Gensrel |

xxxx  Nombre Apellidol ] Desayunot
Mensaje emergante de

7 Respuesta 1 xxxx Nombre Apellidoz

netificacian ] Almuerzol
xxsx Nambre Apellido3
Resultado del test | Respussta 2 xxxx  Nambre Apellidod Cenal
Meriendal

xxx  Nombre Apellidos
xxx Nombre Apellido? Cena2
xix Nombre ApellidoB

1
2
3
4 |
5 xxux Nombre Apelidos -
] Respuesta 3 ;
8

] Camidal
9 xax  Nombre Apellidod

10 xxx  Nombre Apellido10 Desayuno?
1M mx  Nombre Apellidol
12 xx  Nombre Apellidol2
13 xx  Nombre Apellidol3 Canad
14 xx  Nombre Apellidol4
15 xx  Nombre Apellidols

16 xx  Nombre Apellido16 | comprobar

71 Almuerzo2

O] comidaz

Imagen23. Prototipo baja fidelidad 3

4.4 ADAPTACION AL USUARIO

El sistema es el que debe adaptarse al usuario, por este motivo se han seguido una serie de
métodos o principios, estandares o guias de estilo. Estos principios basicamente estan basados
en el estudio del usuario potencial mencionado en el punto 4.1, reducir la carga cognitiva del
usuario y mantener una consistencia [35], ademds de minimizar los posibles errores y otorgar al
usuario libertad de accién.

Teniendo en cuenta que se procede a disefiar una aplicacion para mavil se tienen en cuenta
otros principios afiadidos como la reduccién en la cantidad de contenido presentado por
pantalla, facilitar la navegacion aplicando un disefio de desplazamiento vertical y teniendo la
maxima seguida por el principio KISS o mantener el sistema simple. En cuanto al estandar
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aplicado se ha hecho uso de los elementos de interfaz y guia de estilo ofrecidos en las directrices
de interfaz de usuario del sistema operativo Android [36].

Dentro de las posibilidades que ofrece el sistema operativo, se ha seleccionado la tipografia
‘Roboto’ [37], puesto que segun las facilita la lectura haciéndola sencilla y comoda. Ademas los
diferentes pesos que ofrece facilitan la composicidn y jerarquia de la informacién.

En cuanto a los colores se ha buscado que sean tonalidades pastel, poco saturados que no
provoquen excitacion. Se escogié como color principal un azul cyan, puesto que esta relacionado
con el ambito de la salud. Este color ha sido utilizado en todos los entornos generales de la
aplicacién, mientras que el resto de apartados se identifican con un color diferente cada uno.
De esta manera se escogi6 el amarillo para la informacion y todas las pantallas relacionadas. El
verde en referencia a noticias y actualidad. Lo mismo ocurre con la red social, en este caso el
color seleccionado es el rojo mientras que para el tratamiento ha sido escogido el morado.

Para cumplir con otro de los principios mencionados evitando la carga excesiva de elementos en
las pantallas, se ha hecho uso de iconos que también estan vinculados a cada elemento de menu,
relaciondandolos asi para ser identificados con mayor facilidad. Por ello las insignias otrogadas a
los usuarios irdn representadas con estos mismos iconos.

4.5 CONTENIDO

La determinacion del contenido de la aplicacidn se ha llevado a cabo en este trabajo basandose
en los cuatro principios que se consideran fundamentales en el tratamiento de los pacientes de
cancer: informacién, muestra de progreso, compartir en sociedad y un tratamiento correcto.

Tal y como podemos apreciar en la imagen 24, los textos de los titulos han sido adaptados para
de esta manera resultar mas cercanos y estar en concordancia con la jerga del usuario. De tal
modo que:

Informacion > éQué es el cancer?
Muestra de progreso > Noticias y Actualidad
Compartir en sociedad > Red Social
Tratamiento correcto > Dietas y Ejercicios

Iniciar Sesian

Menu Principal

Ejercicios

Imagen24. Indice
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451 Acceso

Para el acceso a la aplicacién en primer lugar se mostrara una pantalla de inicio de sesién, en la
cual también sera posible registrarse en caso de no estarlo. Una vez se haya superado esta
primera fase aparecera automaticamente un menu de inicio de la aplicacién tal y como muestra
la imagen 25.

a

n
v

.. Imagen25. Registro e Inicio de sesion
452 Informacién g g

Tal y como se ha mencionado anteriormente en el punto 3, es imprescindible contar con un
conocimiento basico al respecto de la enfermedad. Pero como cualquier otro tipo de educacion
no debe resultar un aprendizaje pesado, sino entretenido y de asimilacién simple. Tal y como
muestran las siguientes imagenes se pretende instruir mediante videos animados de corta
duracién y que otorguen una puntuacion al usuario por el simple hecho de ser vistos.

¢Cuanto sabes?

¢Bl tratamiento contra el cancer se basa
en la quimioterapia

Imagen26. Informacion

Ademas cuenta también con un breve cuestionario, mostrado en la imagen 26, sobre el video
visto que concederd un mayor nimero de puntos por pregunta contestada, superada y los
intentos necesitados.

4.5.3 Muestra de progreso
Para la motivacién del usuario la gamificacién nos ensefia que se debe mostrar el progreso
conseguido. Esto lo abordaremos de diferentes maneras como muestra la imagen 27.
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La primera consistird en publicar noticias relacionadas con los avances conseguidos en la
investigacidn y el desarrollo con el fin de mostrar que activamente se esta trabajando a nivel
mundial con la misma intencién que la del propio usuario, llamada “Exitos”. La figura del héroe
en algunos casos también estimula y potencia la motivacién por lo que algunas noticias estardn
centradas en contar historias de pacientes que han superado su misma enfermedad y también
realizando un seguimiento de noticias de los cientificos y expertos que estudian activamente y
logran resultados.

La oncologia pasa de Un joven de 18 afios
estudiar la célula a revoluciona la industria
concentrarse en los genes con un invento para
detectar el cancer en cinco
minutos
- Las terapias tradicionales
contra el cancer exprimen
) \ su potencial
;};r ) El olfato de los perros para
L > | detectar el cancer de
\ prostata evitara miles de
_.x Sanidad aprueba el primer biopsias

Imagen27. Muestra de Progreso

Mientras la segunda ofrecera retroalimentacion de los logros conseguidos individualmente en
la propia aplicacion. Para ello se utilizaran 3 técnicas de gamificacién como son las barras de
progreso, los badges o insignias que certifiquen un logro conseguido y una clasificacidon que
motive la competitividad.

454 Compartir en sociedad

Formaria parte de la dinamica de juego de la aplicacién. En la actualidad las redes sociales
cuentan con gran importancia en la sociedad y por ello se pretende aprovechar esta tendencia
para que el usuario pueda compartir con el resto de usuarios cualquier comentario y también
mostrar los logros conseguidos o el progreso superado. De tal manera que aquel usuario que se
sienta atraido por el dmbito social lo tendra cubierto en esta opcidn que ofrece la aplicacidn.

re Javi Castaiio 6" Alba Zamora Guillermo Alonso
K gt At 3
1.234
‘“ Berta del Valle 1.233
-
1.008
Alba Zamora a Srigh Somero NIVEL o
[t . I 998 -1
2 Cristidn Parra 987
) A 45%
980
,-’ Javi Castafio 55% 867
n Mario Garcia 763 856
; 2256 26/06/2018 ~“ Lorenzo Menter @ . 834
A 195 puntos 823
€ Marina Salazar 732
675 tina F
a Marina Salazar £ Mo Garcia 543
. & 521

Imagen28. Compartir en sociedad

A través de este apartado los usuarios podran establecer su red social afiadiendo contactos. En
la pantalla inicial de la red social aparecera todo lo compartido tanto por el usuario como por
sus contactos. Dispondrdn de una lista de contactos a través de la cual podran consultar los
progresos de éstos. La retroalimentacidn la reciben en la tercera pestaiia, el perfil, que muestra
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los detalles, nivel, el progreso logrado para alcanzar un logro vy las insignias ya conseguidas. Por
ultimo se mostrara, como se puede observar en la imagen 28, una pestaiia de clasificacion, en
la que podrdn comparar su puntuacion conseguida tanto con sus contactos como con el total de
usuarios de la aplicacion.

455 Tratamiento

Tal y como hemos mencionado al principio de este apartado el tratamiento se basa en evitar
que crezca el nimero de enfermos de cancer manteniendo en forma el sistema inmunoldgico.
La forma de conseguirlo es manteniendo una dieta equilibrada y realizando ejercicio. Las dietas
buscardn ser dietas equilibradas, no serdn complejas ni extremas y se publicaran diariamente.

¥ 4 & 1545

Wednesday

Dietas y Ejercicio

29

October 2014

Séandwich de espinacas

BEXIM Alcachofas con almejas

November 2014

CANCEL  OK

Imagen29. Tratamiento - Dietas

Cabe destacar un elemento de gamificacion Unico en la aplicacién, un juego apreciable en la
imagen 30. Afadido en este apartado con el fin de conseguir una mayor captacidn de atencion,
puesto que mantener la dieta es uno de los habitos mas dificiles de cambiar y por ello se
pretender hacer incidir en mayor medida en la motivacién para este tema. El juego consiste en
realizar una dieta considerada como equilibrada seleccionando tres platos entre los propuestos.
También de modo diferencial al resto de la aplicacidn, en caso de error se restara una pequeiia
cantidad de puntos al usuario.

EECEEE KRS EEcEce e

Imagen30. Dietas - Juego
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De igual modo se mostraran en la imagen 31 los ejercicios de mantenimiento fisico, nada de
realizar ejercicio extremo mediante esta aplicacién. El entrenamiento debe ser constante y se
contara con videos de clases de gimnasio como ‘zumba’y ‘body combat’ que tanto éxito estan
teniendo entre la sociedad. La recompensa se recibe al haber completado al menos 3 o mas
ejercicios en una semana.

Dietas y Ejercicio

EJERCICIOS

Imagen31. Tratamiento - Ejercicio

4.6 GAMIFICACION APLICADA

Tal y como ya se ha ido mostrando, en los apartados de la aplicacion se han tratado de incluir
diferentes técnicas de gamificacion. Por un lado se han aplicado mecdnicas de juego otorgando
puntos en cada apartado, niveles con la suma de puntos, logros y bienes virtuales o insignias al
llegar a una meta, clasificacidon de usuarios por puntos y retos en modo de juego. En la siguiente
imagen se muestran algunos ejemplos como el test realizado para conseguir puntos después de
informarse sobre el cdncer. En el perfil de usuario se puede comprobar el progreso logrado y
cuanto te queda para conseguir un logro y los que ya has conseguido mediante bienes virtuales
en forma de insignia. También cuenta con una clasificacion en la que puedes comparar tu
progreso con tus contactos y también una general de todo usuario registrado. Mientras que la
ultima captura de la siguiente imagen muestra un juego donde puedes conseguir un nimero de
votos superior al resto de apartados, pero donde también puedes perderlos. En la tabla 3 se
aprecia el uso de las diferentes técnicas en cada apartado de la aplicacidn.

En consecuencia cumplimos con otra de las técnicas, las dindmicas de juego quedan cubiertas
al satisfacer las necesidades de recompensa, estatus, logro, progreso o competicién. Con todo
ello se logra captar la atencidn de diferentes tipos de jugador:

e El ambicioso: Cuenta con una clasificacion en la que puede competir y verificar su
posicion en las listas mencionadas. Ademas estos puntos otorgan niveles.

e El triunfador: Tiene la posibilidad de conseguir los diferentes logros que ofrece la
aplicacién, mostradas y publicadas en su perfil.

e El sociable: Podra compartir con una red de contactos mediante una red social cada
hito o progreso conseguido.

e El explorador: éste Unicamente dispondra de la posibilidad de conocer los diferentes
cuestionarios y actualizaciones del juego que se iran publicando.
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Técnicas / Apartado de la aplicaciéon Informaciéon Noticias Red social Tratamiento
Mecanicas g ® o
([ o [ J
( o [
( o [
( [
Dinamicas g ® g g
[ J
( L [ J [ J
[ J
( o [ J

Tabla3. Gamificacion aplicada
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5 EVALUACION DEL DISENO

Tras haber realizado la propuesta nos disponemos a valorar la calidad de la misma siguiendo un
plan de evaluacién elaborado para ello. En éste analizaremos la usabilidad aplicando métodos
de evaluacién, donde entendemos usabilidad como signo de calidad en un sitio web y la define
como todos aquellos procedimientos que persiguen mejorar la facilidad de uso para el usuario
durante el proceso de navegacion. Debe destacarse por su importancia la orientacion al usuario,
pero también cabe destacar los siguientes aspectos [38]:

e Eficacia, relacionada con el desempefio en relacién con el cumplimiento de las tareas
durante la interaccién, en términos de celeridad y de errores.

e Aprendizaje como el tiempo que requiere un usuario principiante para aprender a
utilizar el sistema con un entrenamiento especifico.

e Flexibilidad o adaptacién de las tareas a los ambientes diferentes.

e Actitud relativa a los niveles aceptables de costes humanos en términos de cansancio,
molestia, frustracion y esfuerzo personal

Mediante estos métodos obtendremos unos resultados que nos permitirdn realizar el analisis
mencionado e interpretar los datos obtenidos. Los métodos de inspeccion que se van a realizar
son:

e Evaluacién heuristica: uno conjunto de evaluadores menor de 5 miembros analiza el
cumplimiento de unos principios de usabilidad reconocidos.

e Recorrido cognitivo: unos usuarios evaluadores examinan la interfaz realizando un
listado de tareas descritas evaluando la comprension y facilidad de aprendizaje.

Para la realizacion de evaluaciones es necesario contar con una definicidn del tipo de usuario al
que se dirige la aplicacidn potencialmente. Ademas se debe contar con un estdndar de medida
en cuanto a la gravedad con la que medir los diferentes posibles problemas durante la
evaluacion.

5.1 USUARIOS POTENCIALES
Los usuarios potenciales han sido previamente descritos en el apartado 4.1.

5.2 ESCALA DE GRAVEDAD

Con el fin de establecer un peso por cada problema de usabilidad, se establece una escala de
gravedad de cada violacion de la heuristica. Desde el punto de vista del evaluador establecera
un peso de 1 a 5 en funcidn de la dificultad que un usuario tendria para superar algunos
problemas con la aplicaciéon. La escala de gravedad es muy similar a la propuesta por Nielsen
con la diferencia de que afiade "medio" entre "mayor" y "menor fue propuesta por Denise
Pierotti.

(o641 [:1{(«« 38 No afecta a la usabilidad. Solucionar si es posible 1
Menor Los usuarios pueden trabajar con normalidad sobre el problema. Baja

prioridad en proponer solucién 2

Medio Los usuarios tropiezan, pero se adaptan rapidamente. 3

B Los usuarios encuentran dificultades, pero estan en disposicidn de

encontrar alternativas. Solucionarlo deberia ser prioritario. 4

(o-1 =1 1{e] [« Los usuarios no son capaces de trabajar. Solucion obligada 5

No Aplica NA

Tabla4. Escala de gravedad
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5.3 EVALUACION HEURISTICA

La evaluacién heuristica es considerada como un método de inspecciéon de la evaluacién
analitica. Se trata de las técnicas de estimacién de usabilidad mas conocidos y fue desarrollado
por Jakob Nielsen.

Nielsen determiné la evaluacién heuristica como un examen sistemdtico de la interfaz de
usuario mediante observacién con el fin de encontrar los puntos débiles de la misma, por lo
general realizadas por evaluadores que pueden utilizar ciertas directrices [39]. En estudios
posteriores establecid que el nimero recomendado de evaluadores para realizar una evaluacién
heuristica es entre tres y cinco, cualquier evaluador adicional podria usarse en métodos
alternativos para garantizar la eficacia de la inspeccién.

Desde el punto de vista empresarial y econdmico se considera una buena estrategia invertir en
evaluaciones durante el proceso de desarrollo, ya que la calidad del mismo aumenta
considerablemente y resulta mds caro corregir errores después de la etapa de desarrollo del
producto. Realizando una evaluacién heuristica, los disefiadores tienen una retroalimentacién
temprana sobre sus disefios, lo cual supone una ventaja porque cuentan con la posibilidad de
aplicar cualquier cambio o mejora sobre el producto.

El conocido como ‘Norman Group’ formado por Nielsen y alglin compafiero propuso un conjunto
de 10 principios generales descrito empiricamente a partir de un analisis de 149 problemas de
usabilidad y recibio el nombre de "heuristica" porque son reglas generales y no pautas
especificas de usabilidad:

e \Visibilidad del estado del sistema: El sistema siempre debe mantener a los usuarios
informados acerca de lo que esta pasando, a través de la retroalimentacion adecuada
en un tiempo razonable.

e Partido entre el sistema y el mundo real: El sistema debe usar la jerga de los usuarios,
con palabras, frases y conceptos familiares para estos, en lugar de términos orientados
al sistema, haciendo que la informacién aparezca de forma natural.

e Control de usuario y la libertad: Los usuarios suelen elegir funciones del sistema por
error y necesitaran una clara "salida de emergencia" para abandonar el estado no
deseado sin tener que navegar por didlogos complejos y que exista la posibilidad de
deshacer y rehacer.

e Consistencia y estandares: Los usuarios no deberian tener dudas ante el significado de
diferentes palabras, situaciones o acciones.

e Prevencién de errores: Incluso mejor que un buen mensaje de error es un disefio que
imposibilite y controle la aparicion de errores. Toda posibilidad de eliminacién por parte
del usuario debe solicitar previamente confirmacién.

e Reconocimiento lugar de retiro: Reducir al minimo la carga de memoria del usuario al
hacer objetos, acciones y opciones visibles.

e La flexibilidad y la eficiencia del uso: creacién de atajos de teclado pueden acelerar la
interaccion del usuario experto. Se debe poder permitir a los usuarios personalizar las
acciones mas frecuentes.

e Disefio estético y minimalista: Los didlogos no deben contener informacion irrelevante

ya que entorpece o dificulta centrar la atencién en lo principal.

e Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: Los
mensajes de error deben expresarse en un lenguaje sencillo y sin cédigo, ser preciso y
sugerir una solucién.
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Ayuda y documentacién: A pesar de que es mejor si el sistema puede ser usado sin
necesidad de leer la documentacién, puede resultar necesario proporcionar ayuda y

documentacién. Cualquier informacion debe ser facil de buscar, centrada en la tarea del
usuario, listar medidas concretas para ser llevarla a cabo, y no ser demasiado extensa.

Para lograr los objetivos de esta evaluacion se ha llevado a cabo las siguientes fases de estudio:

1.
2.
3.

53.1

Preparacion de la documentacidn necesaria.
Realizacion de la evaluacion heuristica.
Analisis de los resultados.

Documentacion

Es necesario generar el material y la documentacién que serd utilizada por los evaluadores para
realizar sus tareas. En primer lugar se seleccionaran las heuristicas que se aplicaran durante la

evaluacion. También es necesario proporcionar un formato para la recogida de los cuestionarios.

Los do

1.

cumentos entregados a los evaluadores constaran de:

Instrucciones: documento con una breve explicacidn sobre el propdsito de la evaluacion
heuristica y el procedimiento a seguir.

Heuristicas y escala de gravedad: Contiene una lista detallada de heuristicas que se
utilizard para realizar la evaluacion.

Cuestionario heuristico: Hoja de registro de los problemas encontrados.

Instrucciones

El documento de instrucciones se proporciona al evaluador una visidn general sobre el
proceso de evaluacion heuristica. También se definen los pasos a seguir:

1. Reconocer el material proporcionado, consta de cuatro apartados diferentes
incluyendo las presentes instrucciones.

Debe disponer del dispositivo mévil con el que se evaluara la aplicacion.

Lea el apartado " Heuristicas y escala de gravedad".

Comprobar el tiempo.

Se identifica como punto de partida la “pantalla de autenticacién”.

Evaluar el cumplimiento de cada parte del disefio y tratar de encontrar posibles
problematicas de la heuristica.

7. En caso de encontrar un problema debe registrarse en el cuestionario heuristico,

o vk wnN

escribir una breve descripciéon del problema e identificarla en el contexto de como se
descubrid y dar un valor siguiendo la escala proporcionada en el punto 6.2
8. Completar el documento " Cuestionario post-evaluacion".

Heuristicas y escala de gravedad

En este trabajo se propone el uso de unas heuristicas de usabilidad enfocadas a Ia
tecnologia de la informacidén emergente. Dentro de los beneficios que se pueden
obtener por haber personalizado las heuristicas se sostiene que la heuristica de Nielsen
no cubre ampliamente el universo actual de las tecnologias, especialmente el creciente
campo de las aplicaciones para moévil [38]. Para la generacion de las heuristicas listadas
a continuacién se tuvieron en cuenta los principios y directrices tanto del sistema
operativo ‘Android’ como ‘iOS’ [40]:
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— HEO1. Hacer visible el estado del sistema - Visibilidad del estado del sistema

— HEO2. Ofrecer objetos del mundo real siempre que sea posible, que se puedan
manipular directamente

— HEO3. Dejar que el usuario tenga el control - Control del usuario

— HEO4. Coherencia (interna de la aplicacién y externa con otras aplicaciones) —
Consistencia

— HEO5. Considerar las condiciones propensas a error - Prevencién de errores

— HEO6. La aplicaciéon debe memorizar lo importante y no el usuario - ldentificar en
lugar de memorizar

— HEO7. Conseguir eficiencia alta usando la configuracién por defecto, pero permitirla
- Flexibilidad y eficiencia de uso

— HEO8. Disefio para la simplicidad y la estética - Estética y disefio minimalista

— HEO09. Ante un error de usuario, tener en cuenta su intencion y necesidades - Ayuda
a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores

La escala de gravedad se encuentra definida en el punto 6.2
e Cuestionario heuristico

Este cuestionario permite a los evaluadores registrar los problemas de usabilidad
encontrados. Consta de cuatro columnas, la primera columna cuenta con las nueve
heuristicas, la segunda es un espacio para introducir breve descripcion del problema,
la tercera para indicar cdmo ha surgido el problema en la heuristica y la cuarta es
para indicar gravedad del mismo.

Breve descripcion de los | ¢CAmo se vulnero la

. Gravedad
problemas heuristica?

Heuristicas

MAO1. Hacer visible el
estado del sistema -
Visibilidad del estado del
sistema

MAO02. Ofrecer objetos del
mundo real siempre que
sea posible, que se
puedan manipular
directamente

MAQO03. Dejar que el
usuario tenga el control -
Control del usuario
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MAO4. Coherencia
(interna de la aplicacion y
externa con otras
aplicaciones ) -
Consistencia

MAO5. Considerar las
condiciones propensas a
error - Prevencion de
errores

Traducir del Consider
errorprone conditions -
Error prevention
Considerar las condiciones
propensas a error -
Prevencion de errores

MAO6. La aplicacion debe
memorizar lo importante y
no el usuario -
Identificacion en lugar de
memorizar

MAQOQ7. Conseguir
eficiencia alta usando la
configuracion por defecto,
pero permitirla -
Flexibilidad y eficiencia de
uso

MAO08. Diseio para la
simplicidad y la estética -
Estética y disefio
minimalista

MAO9. Ante un error de
usuario, tener en cuenta
su intencidn y necesidades
- Ayuda a los usuarios a
reconocer, diagnosticar y
recuperarse de los errores

Tabla5s. Cuestionario de heuristicas
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5.3.2  Andlisis de los resultados

Han sido encontrados un total de 5 problemas de usabilidad durante la inspeccién guiada por el
formulario. La Imagen 32 muestra el nimero de problemas encontrados por cada heuristica. La
heuristica que mayor nimero de problemas ha ayudado a encontrar ha sido la “HEQ7 Flexibilidad
y eficiencia de uso a partir de una configuracion predeterminada pero configurable”; seguida de
“HE01”, “HEO5” y “HEOS8”.

Numero de problemas por heuristica

2,5

2

1,5
1

0,5 ‘
0

HEO1 HEO2 HEO3 HEO4 HEO5 HEO6 HEQ7 HEO8 HEQ9
B Cosmetico M Menor ™ Medio Mayor M Catastrofico

Imagen 32. Numero de problemas por heuristica

e Tabla de resultados por gravedad

Los datos mostrados en la “Tabla5. Resultados por gravedad”, también son
representados en la figura “Img30.Gravedad del problema por heuristica” muestran la
severidad de los problemas hallados por heuristica.

Total por | Gravedad
Heuristica| Media

Cosmético Menor Medio Mayor Catastrofico

4 4
Tabla5. Resultados por gravedad
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Para esta aplicacion “HE01” cuenta con un error cosmético, “HE08” con uno menor y
“HEO5” destaca por un problema mayor. Mientras en la heuristica “HE07” la que ha
permitido detectar 2 problemas de gravedad media. La imagen 33 nos muestra un diagrama

Gravedad del problema por heuristica

HEO9
HEOS8
HEO7
HEO06
HEO5
HEO4
HEO3
HEO2
HEO1

0 0,5 1 1,5 2 2,5

B Gravedad Media M Total por Heuristica = Mayor ® Medio B Menor B Cosmetico

Imagen 33.Gravedad del problema por heuristica

5.4 RECORRIDO COGNITIVO

Dentro del grupo de técnicas de evaluacion de la usabilidad de sistemas interactivos el Recorrido
Cognitivo es una de las mads conocidas, probadas y que mayor aceptacién tiene tanto entre los
profesionales como investigadores del ambito de la Interaccion Persona-Ordenador. Un
recorrido cognitivo consiste en realizar tareas dentro de un sistema para identificar errores de
disefo o dreas susceptibles de mejora y evaluar su facilidad de aprendizaje basicamente por
exploracién (38)[40].

e Parala realizacion del método son necesarios los siguientes pasos:
1. Identificar las caracteristicas de los usuarios de la aplicacion
2. Describir el prototipo a utilizar para su evaluacion
3. Enumerar las tareas concretas a desarrollar.
4. Implementar para cada tarea una lista completa de las acciones que debe realizar el
usuario probador y la respuesta que deberia ofrecer el sistema.

e Realizacidon de los ejercicios o tareas respondiendo a:
1. ¢Son adecuadas las acciones de acuerdo a la experiencia y conocimiento del usuario?
2. ¢Llaaccion correcta es perceptible por los usuarios?
3. ¢Se asocia con facilidad la accidn a realizar con el efecto provocado?
4. ¢Sabra el usuario con certeza que su accién ha sido procesada por el sistema
correctamente?

e Documentar resultados:

1. Elevaluador debe anotar y valorar las respuestas del sistema.
2. Debe realizarse una conclusién con los aspectos negativos del sistema.
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5.4.1 Identificacién de usuarios

Las pruebas han sido realizadas a cuatro usuarios aleatorios de diferente edad, comprendida
entre los 17 y los 59 afios. Los cuatro disponian de teléfono mévil previamente con el sistema
operativo Android.

5.4.2  Descripcion del prototipo
El prototipo ha sido descrito en el punto 4 “Propuesta de diseno” del presente documento.

5.4.3 Tareas a desarrollar

IEIGCERE Accidn Consultar la dieta ofrecida por el sistema del dia anterior.
Respuesta El sistema muestra la dieta correspondiente.

Tarea 2 [W-Yelel[e]g] Consultar el perfil de un contacto de la red social.
Respuesta El sistema muestra el perfil del contacto.

Tabla6. Tareas a desarrollar 1

5.4.4 Lista de acciones por tarea
Para larealizacién de las tareas se toma como punto de partida el menu principal, el cual aparece
automaticamente una vez se ha iniciado sesién en el sistema.

e Tareal

1. Toque sobre elemento del menu con titulo: “Dietas y Ejercicio”

2. Enlaparte derecha superior de la pantalla “Dietas y Ejercicio” se encuentra un icono de
calendario junto con las palabras: “Dietas de otros dias”. Toque ahi para acceder al
calendario.

3. En el calendario debe tocar sobre el dia anterior al actual.

e Tarea?2

1. Toque sobre elemento del menu con titulo: “Red Social”

2. En la parte superior de la pantalla se encuentra una barra de menu, justo debajo del
titulo de la pantalla “Red Social”, donde mediante cuatro iconos muestra las
subsecciones. Debe tocar sobre el segundo icono correspondiente a “Contactos”.

3. Enla pantalla de contactos toque sobre uno de ellos.

5.4.5 Resultados
e Tareal
1. ¢Son adecuadas las acciones de acuerdo a la experiencia y conocimiento del usuario?
Los usuarios han accedido rapida y eficazmente a la pantalla de “Dietas y Ejercicios”
pero han sido un poco mas lentos en encontrar el icono de calendario solicitado por la
tarea la primera vez.
2. (Laaccidn correcta es perceptible por los usuarios?
Todos han percibido que la dieta ha cambiado
3. ¢éSe asocia con facilidad la accidn a realizar con el efecto provocado?
Todos han entendido que al seleccionar el dia se muestra la dieta correspondiente al dia
tocado. Dos usuarios han coincidido en que el icono reflejado para representar el
calendario no se asimila
4. ¢éSabrd el usuario con certeza que su accion ha sido procesada por el sistema
correctamente?
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Una vez han accedido al calendario la mayoria han seleccionado un dia, pero ha habido
dos que han querido volver atras.

e Tarea?2

1.

54.6

éSon adecuadas las acciones de acuerdo a la experiencia y conocimiento del usuario?
Los usuarios han accedido rapida y eficazmente a la pantalla de “Red Social” pero dos
no han sido capaces de encontrar el icono correspondiente a contactos.

éLla accion correcta es perceptible por los usuarios?

Todos han sabido ver que han accedido al perfil

éSe asocia con facilidad la accidn a realizar con el efecto provocado?

Si

éSabra el usuario con certeza que su accion ha sido procesada por el sistema
correctamente?

Si

Problemas identificados

Tras la realizacién del andlisis se ha detectado que deben llevarse a estudio de mejora los
siguientes puntos:

Resaltar y dar mayor importancia y protagonismo a los iconos en la pantalla de
“Dietas”.

Realizar una busqueda o disefo especifico para facilitar la comprensidn del icono
relacionado con el calendario.

Reflejar de algin modo en los dias del calendario que se esta haciendo referencia a
dietas de esos dias.

Facilitar la comprension de los iconos de las pestaias del apartado de “Red Social”.
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6 CONCLUSION FINAL

Las nuevas tecnologias abren un gran abanico de posibilidades que el ambito de la salud debe
aprovechar. Uno de los principales escollos a los que se enfrenta la medicina es luchar contra
enfermedades de las que no se conoce todavia cura, como el cancer. Por ello la unién de estas
posibilidades que ofrece la tecnologia y los avances en medicina deben ir de la mano.

La telefonia movil inteligente no solo ofrece conectividad directa con la sociedad, sino que
ademads aporta a la medicina la posibilidad de obtener una gran cantidad de informacidn directa
e inmediata para su posterior analisis, un seguimiento del tratamiento mas continuado a
distancia y un largo etcétera que no sabemos si tiene fin.

Pero a veces no es suficiente con tener los medios sino que ademas también es necesario el
‘cdmo’. El conseguir toda esa informacién o que un paciente no abandone un tratamiento es
necesario captar su atencién e interés y que esté motivado. Las técnicas de gamificaciéon nos
ofrecen la posibilidad de mantener entretenido al usuario de la aplicacién mientras cumple con
sus obligaciones.

Todo esto resulta repetitivo mencionarlo de nuevo en el trabajo, pero son los tres pilares que
sustentan el disefio realizado. Después de lo analizado creo que la lucha contra el cancer se
puede ganar con el tiempo y que debemos empezar atacando primero, cuidando nuestra salud
cada dia. Por ello el disefio se ha centrado en realizar un seguimiento, pero un seguimiento de
la dieta y el ejercicio fisico diario que conlleva un sistema inmunitario fuerte del usuario.

Este trabajo podria continuarse llevando a implementacion el disefio proporcionado. Lo que
resultaria en una propuesta completa con disposicion de ser presentada y ofrecida a cualquier
asociacidn, institucion o entidad que pudiera estar interesada.
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