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Glosario
Manejo Activo del Alumbramiento (o también tercera fase del alumbramiento) medida efectiva
para prevenir la hemorragia posparto.
Realidad Virtual tecnologias inmersivas que buscan posicionar al usuario dentro de entornos vir-
tuales simulados por ordenador.
Hemorragia postparto complicaciones obstétricas mds temidas y es una de las tres primeras cau-
sas de mortalidad materna en el mundo.
Gamificacion acto de tomar una mecanica de juego y aplicarla a otras propiedades para aumentar
el compromiso.
Sistema conjunto de elementos que interactian de manera organizada para cumplir con un fin u

objetivo comun.
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Resumen
Titulo: Escenario Clinico Fundamentado en Realidad Virtual y Gamificacién Aplicado a la Enseflanza del Manejo

Activo del Alumbramiento como prevencién de la Hemorragia Obstétrica, o a la formacién de Estudiantes de Medici-

na.[l]

Autor: Diana Sofia Torres Carrefio, Sebastian Garcia Florezﬂ

Palabras Clave: Gamificacion ,Realidad virtual, Educacién, hemorragia postparto, Mortalidad materna, alumbra-

miento activo.

Descripcion: La mortalidad materna constituye un grave problema social y de salud ptblica, ya que a causa de este
mueren mas de 800 mujeres diariamente a nivel mundial y uno de los mayores motivos es la hemorragia obstétrica. Sin
embargo, esta se puede prevenir hasta un sesenta por ciento realizando la técnica del manejo activo del alumbramiento
de una manera oportuna y correcta, es por ello que desde el afio 2007 la OMS ha recomendado esta estrategia como una
intervencion critica para la prevencion de la hemorragia postparto. Por tal razén es necesario capacitar adecuadamente
a los estudiantes de medicina. No obstante, estos presentan ciertas dificultades al poner en practica sus conocimientos,
debido a la alta demanda de alumnos y a la falta de sitios autorizados para su preparacion. En este trabajo de inves-
tigacién se propone un escenario basado en técnicas de gamificacion y realidad virtual, cuyo objetivo es apoyar en el
aprendizaje y mejorar las habilidades técnicas y no técnicas ante esta situacién. La metodologia aplicada consta de las
siguientes etapas: profundizacidn y capacitacién del tema, anélisis de requisitos y planteamiento del caso, busqueda y
seleccion de elementos de gamificacidn, disefio y arquitectura de la aplicacion, desarrollo de la aplicacién, pruebas y

ajustes, para los cuales se realiz6 una prueba de confiabilidad y andlisis del impacto de la herramienta.

' Trabajo de Grado

2 Facultad de Ingenierfas Fisico-Mecanicas. Escuela de Ingenierfa de Sistemas e Informtica. Directora: PhD. Lola

Xiomara Bautista Rozo. Codirectora: Esp. Adriana Inés Gonzalez Quitidn.
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Abstract
Title: Clinical Scenario Based on Virtual Reality and Gamification Applied to the Teaching of Active Management

of Labor as prevention of Obstetric Hemorrhage, or to the training of Medical Students. El
Author: Diana Sofda Torres Carrefio, Sebastidn Garcda Florez El
Keywords: Gamification, Virtual reality, Education, postpartum hemorrhage, maternal mortality, active childbirth.

Description: Maternal mortality is a serious social and public health problem, since more than eight hundred women
die every day worldwide, and one of the main causes is obstetric hemorrhage. However, this can be prevented up to
sixty percent by performing the technique of active management of childbirth in a timely and correct manner, which
is why since 2007 the WHO has recommended this strategy as a critical intervention for the prevention of postpartum
hemorrhage. For this reason, it is necessary to adequately train medical students. However, these present certain diffi-
culties in putting their knowledge into practice, due to the high demand of students and the lack of authorized sites for
their preparation. This research work proposes a scenario based on gamification and virtual reality techniques, whose
objective is to support learning and improve technical and non-technical skills in this situation. The applied methodo-
logy consists of the following stages: deepening and training of the subject, requirements analysis and case approach,
search and selection of gamification elements, design and architecture of the application, application development,

tests and adjustments, for which a reliability test was performed and analysis of the tool’s impact.

3 Bachelor Thesis

4 TFacultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica. Director: PhD. Lola

Xiomara Bautista Rozo. Co-Director: Esp. Adriana Inés Gonzdlez Quitian.
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Introduccion

En los ultimos afios el avance tecnoldgico ha traido un gran beneficio a la sociedad en sus di-
ferentes sectores.Principalmente los dos ultimos afios donde se ha visto un mayor crecimiento de
herramientas tecnoldgicas debido a la contingencia generada por el COVID-19, la cual ha obligado
a docentes y estudiantes a cambiar rdpidamente la mecanica de sus actividades educativas y asumir
el uso de diversas herramientas digitales para cumplir con el proceso de enseianza-aprendizaje. El
sector de la salud ha sacado provecho de esto con la creacion de recursos, herramientas de infor-
macién y comunicacion aplicadas al sistema educativo con el fin de perfeccionar los métodos de
ensefanza que han logrado mejoras significativas en el aprendizaje de los estudiantes, por este mo-
tivo es de gran importancia implementar y expandir el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas en
diversas dreas de estudios otorgando la posibilidad de una educacién de mayor calidad y alcance
al estudiante.

Un asunto de gran importancia en el sector de la salud es la mortalidad materna, especi-
ficamente la hemorragia obstétrica ya que representa una de las causas de muerte mds frecuente.
La OMS calcula que cada afio 529.000 mujeres mueren en el mundo a causa del embarazo, parto
o puerperio. De estas, el 7% de las muertes (35.000) ocurre en América Latina y 166.000 son
originadas por hemorragia obstétrica, lo que representa el 25 % del total de las muertes maternas.
(16)

Por esto, la OMS ha establecido estrategias con intencién de controlar la mortalidad, una de

ellas denominada "manejo activo del alumbramiento.® "tercera fase del parto", con la que se busca
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prevenir la discapacidad y la muerte de la madre durante el alumbramiento, logrando evitar con su
practica hasta dos terceras partes de los casos de hemorragia posparto. (16)

Por ello para la Universidad Industrial de Santander es de gran relevancia implementar
herramientas tecnoldgicas que apoyen el aprendizaje tedrico-practico en la formacion de los estu-
diantes ya que se atraviesan diferentes dificultades por la pandemia y la falta de sitios autorizados
para su preparacion. En busca de disminuir la problemdtica, se plantea una herramienta tecnol6-
gica basada en gamificacidn, con el objetivo de introducir elementos claves provenientes de los
juegos para brindar una mayor motivacion generando una sensacion de compromiso € inmersion,
donde el estudiante podrd resolver un caso que conlleve a la ejecucién del alumbramiento activo
de manera semi guiada donde ird tomando cada una de las decisiones requeridas en el transcurso
de este mediante un ambiente simulado con realidad virtual; esto con el propdsito de que puedan
aprender de sus errores y se adquiera un mejor manejo y conocimiento de este proceso, para que

llegado el momento que necesite ejecutarlo se haga de manera correcta y oportuna.
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1. Planteamiento del proyecto

1.1. Planteamiento del problema

La mortalidad materna es totalmente inexcusable, cada dia mueren en el mundo alrededor de 830
mujeres por complicaciones con el embarazo o el parto que se hubiesen podido evitar, la mayoria
se producen en paises de ingresos bajos. Pretendiendo disminuir esta cifra, la OMS ha adoptado
una meta con el fin reducir la razén de mortalidad materna mundial a menos de 70 por 100 000
nacidos vivos y lograr que ningun pais tenga una mortalidad materna que supere el doble de la
media mundial, la cual entre el 2000 y 2017 fue de 211 muertes por cada 100.000 nacidos vivos.
(26) (13).

Para ello desde el afio 2007 la OMS ha apoyado la conducta activa en el alumbramien-
to (active management of the third stage of labour, AMTSL)(44), “una combinacion de acciones
realizadas durante la tercera etapa del trabajo de parto para prevenir la hemorragia posparto. El
AMTSL acelera el parto de la placenta al aumentar las contracciones uterinas 'y previene la hemo-
rragia postparto minimizando la atonia uterina. Los componentes de AMTSL son: administracion
de un fdrmaco uterotonico dentro de un minuto después del nacimiento del bebé (la oxitocina es el
uterotonico de eleccion), traccion controlada del cordon (CCT), y masaje uterino inmediatamente
después del parto de la placenta.”(17) logrando evitarla hasta en un 70 por ciento. Por consiguien-
te, los programas educativos y de capacitacion deben continuar preparando al personal de salud
encargado del drea de Ginecoobstetricia en todos los elementos de la conducta activa en el alum-

bramiento (AMTSL), dado que esta sigue siendo una técnica relevante para controlar el riesgo de
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mortalidad.

Por estos motivos la resolucién 3280 de 2018 del Ministerio de Salud y Proteccién Social
(35), presenta diferentes apartes correspondientes al manejo de la hemorragia obstétrica que ayu-
dan a la implementacion de la respuesta inmediata y a la instauracién de tratamiento por parte del
médico del plan a seguir con sus pacientes, seguin la guia de “cédigo rojo”, donde se especifica
que, “las acciones que deberdn desarrollar los profesionales de salud que trabajan en salas de
partos de hospitales de baja complejidad o componente primario para la atencion inicial en las
emergencias obstétricas requieren del cumplimiento de cada una de las medidas de prevencion y
deteccion precoz, tal es el caso del manejo activo del alumbramiento, la suplementacion de calcio,
la toma de tension arterial o la formulacion de dcido acetil salicilico para mujeres de alto riesgo
de preeclampsia” (33)).

No obstante, a pesar de estas medidas de prevencion en el pais, en el ano 2020 la razén
de mortalidad materna fue superior a 100 muertes por cada 100.000 nacidos vivos en diferentes
departamentos de Colombia (36), como lo fueron; Guainia, Choc6, Amazonas, Vichada, Vaupés,
La Guajira, Magdalena, Putumayo y Caquet4; no logrando alcanzar la meta propuesta por la OMS.
De igual forma cabe resaltar que se presenté un aumento de aproximadamente el 33 % en el nimero
de muertes maternas respecto a 2019 (36)), por lo que se puede observar que existen problemas
en el aprendizaje de estos temas. Asi mismo es necesario destacar que la contingencia generada
por el COVID-19 nos han revelado un déficit en las herramientas tecnolégicas implementadas en
diferentes dreas del aprendizaje tedrico prictico y el drea de salud ha sido una de las mas afectadas,

teniendo que implementar practicas en modelos simulados y la falta de educacién presencial ha
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impedido este tipo de aprendizaje.

Por otro lado durante afios han existido diferentes problematicas comunes que atraviesan los
estudiantes de Medicina para poner en prictica sus conocimientos. En la Universidad Industrial de
Santander se ha evidenciado una alta demanda de estudiantes e insuficiencia de sitios autorizados
para su preparacion; igualmente, no todos los estudiantes cuentan con la posibilidad de tratar estos
casos particulares durante sus précticas clinicas.

1.2. Justificacion

En los ultimos afios, se ha evidenciado un crecimiento en las tecnologias de simulacidén basada
en pantallas, como los juegos serios, la cual trae mayores ventajas sobre la simulacién basada
en maniquies, pues son menos costosos, tienen mayor capacidad de distribucién, pueden escalar
con mayor facilidad a una gran poblacién de estudiantes y estos pueden acceder desde cualquier
ubicacion, ademads de que puede practicar infinidad de veces lo que ayuda a aumentar la confianza
del alumno en el manejo activo de alumbramiento, adicionalmente cada accién tomada por el
estudiante se puede convertir en datos lo que permite realizar un anélisis a través del big data para
la educacion.

Este tipo de metodologia ha sido aplicada en diferentes ramas de la Medicina como apoyo
al aprendizaje de las diferentes temdticas y ha demostrado resultados relevantes. En el drea de
hemorragia postparto hubo una implementacién para estudiantes de Africa donde se evidenci por
medio de encuestas que esta simulacién apoy6 en el aprendizaje para el cuidado de una madre
que sufria de hemorragia postparto, de igual manera se demostré un aumento en la confianza tanto

afectivo como cognitivo y psicomotor (40).
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En conclusion, se observan varias dificultades en el aprendizaje tedrico practico que afectan
las Facultades de Salud entre ellas la Universidad Industrial de Santander y que estdn afectando
directamente a la salud del pais, ya que estos estudiantes serdn los futuros médicos y en varias de
las ocasiones llegan a ser el médico lider al ejecutar la medicina rural, por esto el proyecto tiene
como alcance la implementacién de una simulacién basada en pantalla interactiva de alta fidelidad
y de fécil acceso al usuario haciendo uso de la gamificacion, con el fin de que los estudiantes
dispongan de una ayuda significativa en la preparacién de temas con gran importancia como este,
lo cual se validada por medio de pruebas con usuarios de la asignatura de Ginecobstetricia del
programa de Medicina de la Universidad Industrial de Santander con el préposito de evaluar el
aprendizaje obtenido.

1.3. Objetivos

Objetivo general
Desarrollar un escenario clinico soportado en técnicas de realidad virtual y gamificacién
como recurso educativo para apoyar el aprendizaje prictico de los estudiantes de medicina

en el manejo del alumbramiento activo como prevencion de la hemorragia obstétrica.

Objetivos especificos
= [dentificar las necesidades en la prictica de ginecobstetricia, particularmente en el manejo

del alumbramiento activo, mediante técnicas de recoleccion de informacion.

= Disefiar e implementar un escenario interactivo de alta fidelidad y de facil acceso al usuario

para apoyar el aprendizaje del manejo activo del alumbramiento, usando Unity 3D.
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= Validar los resultados del modelo de gamificaciéon inmersiva a través de una prueba de con-

fiabilidad.

= Analizar el impacto de la herramienta de gamificaciéon mediante las habilidades técnicas y

no técnicas adquiridas por los estudiantes de medicina.
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2. Marco de referencia
En busca de entender el contenido que se desarrollara en el proyecto se describirdn los fundamentos
tedricos y presentardn los antecendentes del tema.
2.1. Fundamentos Teoricos
A continuacidn, se hard una presentacion de los fundamentos tedricos que orientan el tema es-
pecifico de estudio, donde servird de base para el andlisis e interpretacion del los resultados del
proyecto. Los términos para tratar son, Hemorragia obstétrica, Manejo activo del alumbramiento,
Realidad Virtual y Gamificacion.

2.1.1. Hemorragia obstétrica. La hemorragia obstétrica se define como el sangrado que
ocurre a partir de las 24 semanas de gestacion y antes del parto, e incluye la pérdida de mas de
500 mL de sangre en el momento del parto vaginal o 1,000 mL durante la cesdrea, con la caida
de la concentracién de hemoglobina >40 g/L y la necesidad de transfundir dos o mas unidades de
concentrados eritrocitarios. (27)

Una definicién mds simple de la hemorragia obstétrica es la pérdida de cualquier cantidad
de sangre que cause signos de hipovolemiaE]y/o inestabilidad hemodindmica en la paciente. (43))

Sin embargo, es necesario distinguir entre hemorragia postparto precoz y tardia. La hemo-
rragia postparto precoz (HPP) es aquella que ocurre durante las primeras 24 horas tras el parto. La

tardia es la que acontece después de 24 horas del parto hasta 6 semanas tras el mismo. (22)

> De acuero con el DRAE, hipovolemia puede ser: "1. f. Med. Disminucién de la cantidad normal de sangre."
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Cabe resaltar que este sangrado es una de las mayores causas por las que las mujeres en
estado de embarazo mueren en el mundo, ademds de tener un mayor impacto en la salud publica
de paises en via de desarrollo, (14) donde puede presentarse una frecuencia 100 veces superior a
la reportada en paises desarrollados.

Causas de la hemorragia posparto Estas causas se pueden clasificar en 4 grupos, conoci-

das como las "4 T": TONO, TEJIDO, TRAUMA, TROMBINA

= Tono: Atonia uterina es la causa mds frecuente, siendo responsable del 80-90 % de las HPP.
Factores de riesgo: sobre distension uterina (por gestacién multiple, polihidramnios o feto
macrosmico), agotamiento muscular (por parto excesivamente prolongado, rdpido y/o gran

multiparidad), corioamnionitis (ruptura prematura de membrana prolongada). (22))

= Tejido: Retencion de tejido placentario y/o codgulos. La salida de la placenta tiene lugar en
los primeros 30 minutos tras el parto. De no ser asi, podria tratarse de una placenta adherida
por una implantacién anormal de la misma, como pueden ser las placentas acreta, increta o

percreta. (22))

» Trauma: traumas del tracto genital cuando suceden desgarros del canal genital, rotura ute-
rina o inversion uterina. Los desgarros son la segunda causa mds usual después de la atonia

uterina.

= Trombina: Alteraciones de la coagulacién, coagulopatias congénitas o adquiridas durante

el embarazo.
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2.1.2. Manejo activo de alumbramiento. También se conoce como el manejo ac-
tivo del tercer periodo o tercera fase del trabajo de parto, este comienza con el completo nacimien-
to del neonato y termina con la expulsion total de la placenta y sus membranas.(29) El manejo
adecuado de esta fase ayuda a la prevencion de la hemorragia postparto ya que disminuye en apro-
ximadamente un 60 % la incidencia de hemorragia postparto por atonia uterina.(38])

En esta fase, no es necesaria una ayuda externa, basta con mantener el reposo que se produce
de manera natural después del esfuerzo y esperar a que el cuerpo, mediante contracciones apenas
dolorosas, expulse todo lo que le sobra. Este proceso puede tardar desde minutos hasta incluso una
hora, por ello, muchas mujeres optan por un alumbramiento dirigido mediante la administracién
de oxitocina, lo que disminuye el riesgo una atonia uterina y reduce el tiempo de expulsion de la
placenta.

Se recomienda pinzar el cordon umbilical cerca del periné y al menos un minuto después
del nacimiento del bebé. Después se debe colocar una mano sobre el pubis de la mujer y aplicar
una presiéon moderada en sentido contrario a la traccion del cordon umbilical hacia abajo. Es acon-
sejable que la madre a la vez haga esfuerzos para expulsar la placenta por completo. Si la placenta
no sale en los 40 segundos de traccién del cordon, no hay que continuar esta practica. No se debe
realizar la traccion controlada del cordon en ausencia de farmacos como la oxitocina, o antes de
que existan sefiales de separacion de la placenta, pues hacerlo podria causar una ruptura del cordon
umbilical, un gran sangrado o incluso la inversion uterina.

Después de expulsar la placenta, serd necesario suturar los posibles desgarros que se hayan
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producido durante el parto o la episiotomia, si se ha realizado, asi como valorar la integridad del
periné de la mujer. Finalmente, antes de trasladar a la madre a su habitacién (o a una sala de
observacion si se le ha administrado anestesia), las enfermeras comprueban que el ttero se ha
contraido correctamente y no hay hemorragia excesiva, y desinfectan la zona genital.

Sin embargo son tres los importantes componentes que se desarrollan en el manejo activo

del alumbramiento guiado, los cuales son los siguientes:

= Administracion inmediata de Oxitocina: La aplicacion se recomienda inmediatamente al
nacimiento de cabeza u hombro anterior del bebé, revisar si hay presencia de mds bebes
rapidamente, si no hay, se le administra 10 UI (Unidadd internacional) de oxitocina intra-

muscular.

= Tracciéon controlada del cordéon umbilical: Se inicia inmediatamente despues de cortar
el cordon umbilical y posterior a haber observado los signos de desprendimiento. (31) En
algunas guias de practica clinica se afirma que debe ser realizado en cualquier momento antes
de que pasen cinco minutos desde el nacimiento. (29) Para comenzar la traccién controlada
del cordén, se ubica una pinza en el cordén cerca del periné donde se espera los signos
de separacion placentaria y se recomienda realizar suavemente traccién y contratraccion
haciendo uso de la otra mano en la parte posterior de la sinfisis piibica manteniendo estable
el utero al realizar la traccién controlada. Se debe mantener una traccion leve y esperar
una contraccion uterina para animar a la madre a pujar suavemente mientras se realiza la

maniobra. (29) Asi proseguir a evacuar la placenta, se usa las dos manos para recibirla, se
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voltea hasta que las membranas estén enroscadas y se retira con suavidad.

= Masaje Uterino: El masaje uterino después de la expulsion de la placenta también puede
estimular la contraccién del dtero. El masaje incluye colocar una mano sobre el abdomen
inferior de la paciente y estimular el ttero mediante movimientos repetitivos de masaje o
presion. En seguida se masajea el fondo del utero a través del abdomen para lograr que el
utero se contraiga y vuelva a su posicion. Este paso se repite cada 15 minutos durante 2 horas

(25), vigilando que el tutero no se relaje después de haber detenido el masaje uterino.

Posterior a la extraccion de la placenta se examina a la madre detalladamente y se procede
a reparar si se encuentra algiin desgarro en el cuello uterino o la vagina, también se repara la
episiotomia.

Es indispensable siempre aplicar el manejo sin importar si la mujer presenta sintomas para
una hemorragia obstétrica. El personal debe estar siempre atento ante un posible c6digo rojo, que
es el protocolo para atender la hemorragia post parto.

2.1.3. Realidad Virtual. La definicion de realidad virtual se puede resumir como
un ambiente tridimensional donde se le permite al usuario una inmersion total otorgando una in-
teraccion sin limites. Una definicién mds robusta sobre su significado es expresada, segin Escartin

(2000, p.2):
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Es una simulacién tridimensional en computadoras que proporciona informacion sensorial (vi-
sién, sonido y/o otros), con el propdsito de hacer que el participante sienta que estd en cierto
lugar". Se puede experimentar un ambiente virtual usando una computadora personal tipica y
unos pocos dispositivos de hardware especializados: una tarjeta grifica 3D, una tarjeta de soni-
do 3D, un display montado en un casco, un guante sensitivo, un localizador - seguidor 6D, etc.
También se necesita el soporte de software disefiado especialmente para manipular los datos del

ambiente virtual. (15)

(Escartin, 2000: 2)

Acorde con lo anterior, para la aplicacion de la realidad virtual es necesario un kit completo
de dispositivos para lograr un ambiente completamente inmersivo donde los sentidos como la vista,
el oido y el tacto trabajan en conjunto para sacar de la realidad al usuario y transportarlo a otro
mundo, buscando cumplir los objetivos del juego o aplicacién aprovechando la inmersion. Estos
kits no son baratos en el mercado debido a la gran cantidad de tecnologia y partes de alta calidad
para su funcionamiento correcto; en el mercado se encuentran diferentes tipos de kits dependiendo
del uso que se vaya a dar.

Aunque la definicién de realidad virtual se conozca por el entorno totalmente inmersivo
no necesariamente por esa caracteristica gana su nombre, hay varios tipos de realidad virtual de

acuerdo a su tipo de inmersion:

» Realidad virtual no inmersiva: Es un simulador donde el usuario interactia mediante una

pantalla cominmente de un ordenador sin necesidad de mas accesorios para disfrutar de su
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experiencia.

= Realidad virtual inmersiva: Es el tipo de realidad descrita anteriormente, la realidad que
acompafada de los periféricos necesarios, como su visor 3D y un buen computador, brinda

el entorno inmerso completo.

= Telepresencia: Los usuarios manejan por medio de sensores, controles dispositivos desde la

distancia, por ejemplo, controlar robots o drones.

= Realidad virtual mixta: Es una realidad que mezcla la realidad virtual con la realidad au-
mentada, son escenarios creados por simulaciones de holografia junto con las entradas de la

telepresencia, haciendo la experiencia mds viva que nunca.

Normalmente esta tecnologia se notaba en la industria del entretenimiento que distribuye
una gran variedad de juegos y simuladores como un pasatiempo, aunque en la actualidad se ha ex-
pandido a una mayoria de dreas como la gastronomia, educacion, medicina, arquitectura, industria,
entre otras mas.

La RV(realidad virtual) se ha incorporado profundamente en el drea de la medicina siendo
uno de sus objetivos el apoyo en el aprendizaje de sus médicos donde estas herramientas desempe-
fan ya sea un rol de tutor online o sirvan de guia didéactica donde poner en préctica lo aprendido.
Por otra parte la RV ha brindado soporte ante resultados médicos, por ejemplo, un logro reciente
ha sido la disminucién de los efectos de Parkinson con un tratamiento de RV, donde permite la

rehabilitacion de los sintomas motores y no motores en la enfermedad de Parkinson, aumentando
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la adherencia del sujeto al tratamiento y creando un entorno nuevo y ladico para el propio paciente
24).

2.1.4. Gamificacion. Normalmente en el trayecto de la vida, una persona no se
encuentra con solo ocio, diversién o entretenimiento sino con momentos de seriedad que generan
fastidio, cansancio, pereza, entre otras emociones. Por ejemplo el trabajo se vuelve una obligacién
para mantener una estabilidad econdmica y sobrevivir. Las responsabilidades o tareas que poco
generan motivacion, la mayoria de veces traen consigo un beneficio por lo tanto se encuentra el
problema de quedarse estancado o simplemente no haber un interés por realizarlas, ahora si se
encontrara una manera de que dichas responsabilidades fueran divertidas, la gente se entusiasma-
ria por cumplirlas, lo que pasaria a ser otra manera de entretenimiento. Por ejemplo, convertir los
quehaceres del hogar en un juego de manera que afiade componentes como la diversion, motiva-
cidn, satisfaccion en el desarrollo de esta obligacion.

Entonces, ;Qué tendria que ver la gamificacién con lo dicho anteriormente?, esta se basa en
el cumplimiento de una secuencia de tareas con elementos que incentivan a seguir el proceso asi
lograr uno o varios objetivos tediosos, donde dicha secuencia no sea vista como una obligacidn,
sino que genere entretenimiento. Por lo tanto, el realizar los quehaceres aplicando la gamificacion
pasaria a ser una serie de tareas donde al cumplir cada una genere una experiencia satisfactoria que
genere motivacion a continuar con la siguiente.

En resumen, la gamificacion es la integracion de elementos de juego y "game thinking” en
actividades que no son juegos. (23) Esto debido a que la gamificacién incorpora caracteristicas

claves de los juegos como el uso de retos, puntos, niveles, medallas, entre otros. (32)
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La gamificacion consta de tres elementos bdsicos que en conjunto construyen un sistema

gamificado como son:

1. Mecanicas: Son las bases del funcionamiento de la gamificacién y las herramientas con las

que cuenta el disefiador para fabricar una experiencia llamativa donde el usuario se enganche
y divierta. Las mecdnicas mds aplicadas son las siguientes (34)):

= Avatar: La representacion del usuario.

= Reglas: Restricciones que dan estabilidad.

= Niveles: Conjuntos de retos que al ser superados conllevan a otro conjunto.

= Recompensas: Reconocimientos al superar retos.

= Medallas: Reconocimientos al superar misiones con complejidad mayor.

= Progreso: Muestra al jugador el avance que ha realizado.

= Tabla de clasificacion: Indica el puesto del jugador en comparacion de sus contrincan-

tes.

2. Dinamicas: Motivos que generan interés al jugador mediante las mecanicas descritas an-
teriormente, asi aprovechan las emociones en beneficio de atraccion. Algunas de ellas son

(34):

= Aprendizaje: En el transcurso del juego, el usuario adquiere nuevos conocimientos

que permiten pasar retos complejos nuevos.
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= Retos: Problemas que el usuario tiene que superar, deben ser claros y avisar cuando el

usuario los supere.

= Emociones: Suceso que se lleve a cabo debe traer emociones para mayor interés en

seguir jugando por parte del usuario

= Competicion: Al crear competencia entre los usuarios, crea mas interés ya sea indivi-

dualista o cooperativo.

= Narrativa: Tiene que tener una historia que atrape al usuario y sienta que al avanzar

va conociendo el final de esta.

= Estatus: El usuario debe sentir que, al tener un progreso, desbloquear logros y entre

mds, sienta que su esfuerzo se nota, y los demds también.

3. Estética: Se refiere al disefio mayormente visual que permiten al jugador avanzar en el juego,
como son las instrucciones, personaje de guia en el transcurso del juego, elementos visuales

llamativos al ojo del usuario.

Cabe aclarar que las personas creen que en los juegos serios se aplica la gamificaciéon o
que ambos conceptos son lo mismo, la diferencia entre ellos es que los juegos serios tienen como
mision principal aportar un valor, principalmente educacion en algun campo al jugador no solo
el entretenerlo mientras que la gamificacién no es un juego, es un conjunto de elementos que
otorgan al jugador beneficios por un determinado comportamiento, es decir, su aplicaciéon mejora

el comportamiento y habilidades ante un tema o campo de formacion.
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2.1.5. Servidores Web. Software que hace parte de un servidor (computador) el
cual nos permite utilizar el protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) para lograr desplegar

una pagina web a los usuarios y permitir que accedan por medio de un navegador. (40)

= Firebase Firebase es un servicio en la nube prestado por Google el cual facilita el desarrollo
de sitios y aplicaciones web para cualquier tipo de usuario. Tiene como ventaja una parte

gratuita la cual permite desplegar pequefios proyectos. (41)

Este nos permite hacer uso de diferentes servicios como por ejemplo; el servicio de base de
datos en tiempo real donde los usuarios pueden actualizar la informacion de un registro en
la base de datos de sus aplicaciones y de manera inmediata ver los resultados reflejados en

esta.

* Base de datos en tiempo real: La base de datos que presta Firebase es una base no
relacional, es decir que almacena los datos en json y no de en conjunto de tablas como
lo realizan las bases relaciones. Esta guarda los datos en la nube lo cual permite que los

usuarios puedan acceder a ellos en cualquier momento desde cualquier lugar.

Una de las mayores ventajas de implementar esta base de datos son los SDK (software
development kit) que ofrece Firebase para los diferentes tipos de plataforma como lo

son Android, i0S y web.(44)

* Hospedaje web de manera rapida y segura:

El servicio de Hospedaje Web que ofrece Firebase permite publicar una aplicacion web

de una sola pagina con mucha facilidad, almacenando la informacién en SSD (Unidad
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de estado sdlido) los cuales se encuentran ubicados en servidores perimetrales de una
CDN (content delivery network) alrededor del mundo. Ademds, para mayor seguridad

nos ofrece certificado SSL gratuito junto con un dominio personalizado.(42)

* Autenticacion Multi-Platforma con Firebase: Firebase tiene una gran ventaja en la
autenticacion de usuarios, pues permite acceso con diferentes plataformas como cuenta
de correo electrénico y contrasefia, autenticacion telefénica, acceso mediante Google,
Twitter, Facebook y GitHub, brindando un sistema de autenticacion rapido, practico y

seguro. (43)

2.2. Antecedentes del Tema
En los ultimos afios la tecnologia se ha puesto en prictica cada vez mds en la educacién y junto con
ella la gamificacion, la cual a pesar de ser un tema nuevo ha tenido un gran impacto en diferentes
areas donde se ha implementado despertando el interés de la comunidad académica, siendo la edu-
cacion uno de los principales campos en introducir los juegos como complemento del aprendizaje.
10).

Mediante una investigaciéon con ayuda de la plataforma lens H y VOSviewer E] sobre el
aprendizaje gamificado en la educacion a través de los afios se puede observar que tuvo sus inicios

alrededor del 2013, sin embargo, realizando diferentes investigaciones se ha notado un crecimiento

6 lens : https://www.lens.org/

7 VOSviewer : https://www.vosviewer.com/
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acelerado en el tiempo, como lo se puede ver en la figura[l] Ademas se puede observar en la figura
2] que el pafs donde mads se han realizado investigaciones ha sido Estados Unidos, asi mismo se
logra ver en la figura niimero [3|que hasta el afio 2020 aproximadamente fue donde se vio un mayor
crecimiento en el drea de la salud (health education), conmumente la mayoria de estos estudios
se enfocan en el drea de la computacion, debido a que esta permite implementar y estudiar la
gamificacion y el aprendizaje basado en juego a través del desarrollo de aplicaciones y plataformas

de juegos. (39).
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Figura 1. Publicaciones aprendizaje gamificado. Fuente: The Lens - Free & Open Patent and
Scholarly Search. Retrieved 22 January 2021, from https://www.lens.org/

En el siglo XXI inici6 el surgimiento y la implementacion de la educacion digital para
profesionales de salud, a través de simulaciones médicas y estudios de casos que demostraron
mejores resultados de aprendizaje, hoy en dia su uso es cada vez mayor en la formacién profesional

yendo desde la laparoscopia hasta comportamiento y actitudes profesionales.
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Figura 2. Paises/Regiones de las instituciones que participan mas activamente en
publicaciones sobre gamificacion Fuente: The Lens - Free & Open Patent and Scholarly Search.
Retrieved 22 January 2021, from https://www.lens.org/
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En una investigacion realizada por Haoran, G., Bazakidi, E., & Zary, N. en el afio 2019
publicada en el articulo Serious Games in Health Professions Education: Review of Trends and
Learning Efficacy (19) se puede observar que a pesar de que ha habido un gran auge estas plata-
formas, s6lo aproximadamente el 1.7 de las publicaciones estan relacionadas con la educacion en
la salud. Sin embargo, a pesar de la poca cantidad de plataformas que existen actualmente, deci-
dieron estudiar 18 de ellas donde se pudo concluir la eficacia para el aprendizaje a corto plazo que
éstas atribuyen, ademads las encuestas realizadas mostraron una mayor sensacion de compromiso e
inmersion.

Centrandose en la hemorragia posparto y el manejo activo del alumbramiento se encuentran
muy pocas plataformas gamificadas que ayudan al aprendizaje de estos temas, a continuacion, se

pueden observar algunas de estas.

= 3D iTems postpartum hemorrhage multiplayer

3D iTems postpartum hemorrhage multiplayer es una simulacién multijugador basada en
pantallas (figura [d)) que permite la practica del trabajo en equipo y la comunicacién en un
entorno de hemorragia posparto, la cual permite a los estudiantes compartir salas de parto

virtuales desde cualquier parte del mundo (40).

Esta aplicacion fue probada por personas entre 21 a 55 afios de edad de Uganda, donde el
100 % de las personas voto que la simulacion basada en pantallas serfa una forma eficaz de
aprender las habilidades de cuidar a una mujer con hemorragia posparto, ademds la simula-

cién demostré una mejora en la confianza afectiva, cognitiva y psicomotora (40).
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Figura 4. Vista Usuarios aplicacion 3D iTems postpartum hemorrhage multiplayer. Fuente:
Taekman, J., Foureman, M., Bulamba, F., Steele, M., Comstock, E., & Kintu, A. et al. (2017). A
Novel Multiplayer Screen-Based Simulation Experience for African Learners Improved
Confidence in Management of Postpartum Hemorrhage [Image]. Retrieved from
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/29018791/

= La plateforme d’entrainement immersive pour les professionnels de la périnatalité.

Es una de las herramientas creadas por MEDUSIMSEI, que se enfoca en la linea educativa
para profesionales perinatales sobre el manejo de situaciones en torno a la madre y el ni-
no. Esta tiene como objetivo sumergir a sus equipos en situaciones educativas y clinicas lo
mads cerca posible de la realidad, permitiendo repetir el manejo y crear reflejos en caso de
hemorragia posparto o reanimacién del recién nacido con el fin de difundir eficazmente los
protocolos ginecoldgicos y asegurar la mejora de las habilidades de las parteras, obstetras,

neonat6logos y personal de enfermeria a lo largo del tiempo. (30).

8 MEDUSIMS : https://medusims.com/


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/29018791/

42

Figura 5. Vista Usuarios aplicacion 3D La plateforme d’entrainement immersive pour les
professionnels de la périnatalité.Fuente: PERINATSIMS | L’outil e-training des professionnels

de la périnatalité. (2020). MEDUSIMS. Recuperado 26 de enero de 2022. Retrieved from
https://medusims.com/perinatsims/

» Gamificacion en el aula de clase

Debido a la problematica mundial por la que se atraviesa relacionado a la enfermedad del
coronavirus, diferentes médicos de la universidad Thomas Jefferson, Philadelphia, USA,
crearon un médulo centrado en obstetricia y ginecologia, educativo e informativo para los
residentes; este juego se inspir6 en el programa de television “So You Think You Can Dan-
ce?", donde la metodologia se basaba en un calentamiento y varias rondas de preguntas y
casos rdpidos de obstetricia y ginecologia (figura [6), eliminando equipos hasta llegar a un
enfrentamiento final, donde en cada ronda se centraba en probar el conocimiento del equipo
sobre un aspecto diferente de la atencion obstétrica y ginecoldgica. Evaluando esta metodo-

logia por medio de encuestas la mayoria de los residentes encontraron que esta actividad fue


 https://medusims.com/perinatsims/
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educativa, entretenida, atractiva y apoyaba en formato de conferencia tradicional.
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3. Metodologia
En este capitulo se presenta detalladamente las tareas realizadas en cada una de las fases de la
metodologia seleccionada; mostrando los resultados obtenidos en cada parte del desarrollo de esta
herramienta.

Durante el desarrollo de este trabajo de investigacion propuesto se implemento la metodo-
logia SCRUM, debido su enfoque de desarrollo 4gil, el cual posibilité establecer de manera exitosa
y organizada el proyecto ahorrando tiempo y dinero, ademas este es ideal para trabajar con equipos
multidisciplinarios y proyectos con cambios constante.

Esto permitié cumplir de manera efectiva los objetivos del proyecto gracias al proceso cons-
tante de realimentacion y reuniones periddicas que la metodologia propone, permitiendo realizar
cambios necesarios de manera rapida, y distribuyendo de una buena forma cada sprint. Para obser-
var de una mejor manera el funcionamiento de esta metodologia ver figura nimero

El desarrollo de la herramienta se dividié en ocho grandes tareas, iniciando con una pro-
fundizacién y capacitacion del tema, para posteriormente, con base en esto, hacer un anélisis de
requisitos y planteamiento del caso; basado en estas necesidades se eligen los elementos de ga-
mificacion a implementar y junto con ello disefiar la arquitectura necesaria para la herramienta a
desarrollar; asi finalmente iniciar con el desarrollo de la aplicacién para obtener como resultado
una aplicacion robusta validada mediante una prueba con estudiantes con el fin de perfeccionar las

mejoras necesarias.
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Figura 7. Diagrama metodologia SCRUM del proyecto.Fuente: Autores del proyecto.

3.1. Definicion de Roles.

Para la metodologia SCRUM es de gran importancia la asignacién de roles, los cuales definen lo

que cada integrante del equipo debe y no debe hacer, cada uno con responsabilidades especificas

que deben cumplir. El equipo estd formado por cuatro roles (figura[g)) (39), los cuales son:

= Un Product Owner el cual tiene como funcién asegurar que el producto a realizar genere un

valor para la organizacion, para ello es necesario que esta persona cuente con una visién clara

de lo que se requiere desarrollar para alcanzar los objetivos; asi mismo es quien supervisa

que el equipo de desarrollo trabaje constantemente en entregables que generen valor.
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Figura 8. Roles de la Metodologia SCRUM Fuente: Los roles de la metodologia Scrum —
Possible Inc. (2021, 8 junio). possibleinc. Recuperado 26 de enero de 2022, de
https://www.possibleinc.com/blog/los-roles-de-la-metodologia-scrum/

= Un Equipo de Desarrollo que consta de un grupo interdisciplinario de expertos, en este caso
con una disefiadora, dos ingenieros de sistemas; los cuales son responsables de entregar un

producto concreto al final de cada sprint.

= Un Scrum Master quien se encarga de que el grupo sea efectivo y eficiente, ayudando a

entender de mejor manera la teoria, las practicas y las reglas.

= Un cliente el cual es una persona que interviene en el proyecto, pero no forma parte del
Equipo de Scrum. Este tiene uno de los roles mds importante debido a que son fuente de

informacion para todo el equipo y toda la organizacion trabaja en funcién a sus necesidades.

Para este trabajo, el rol de Product Owner serd asumido por la directora de proyecto Lola
Xiomara Bautista Rozo, y los autores del proyecto Diana Sofia Torres y Sebastidn Garcia. El Equi-
po de Desarroll6 se conformard por una estudiante de Disefio Grafico y los autores del proyecto.

Para el Scrum Master se cuenta con el acompafiamiento de la Profesora Lola Xiomara Bautista y


https://www.possibleinc.com/blog/los-roles-de-la-metodologia-scrum/
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Finalmente se contard con la Doctora Adriana Inés Gonzélez Quitidn junto con los estudiantes de
medicina para asumir el rol de clientes.
3.2. Etapas de la metodologia
= Profundizacion y capacitacion del tema: Esta primera fase consisti6 en consultar e inves-
tigar documentacién del estado del arte requerida para profundizar conocimientos tedricos
y précticos relacionados con cada uno de los temas a tratar en el proyecto, como lo son
la hemorragia postparto, mortalidad materna, manejo del alumbramiento activo, gamifica-
cion, realidad virtual, entre otros. También definir la forma como se ira llevando a cabo la

evaluacion de cada uno de los avances.

Para esta fase también se tuvo acompafiamiento de la docente encargada de la asignatura de
ginecobstetricia y una estudiante de esta materia, quienes brindaron una mayor informacién
del proceso que conlleva realizar el manejo activo del alumbramiento y ayudaron a resolver

las incertidumbres presentadas durante la indagacion de estos temas.

= Anadlisis de Requisitos y Planteamiento del Caso: En la segunda etapa se realiz6 un andli-
sis mds profundo de la problemética que presentan los estudiantes de Medicina de la Univer-
sidad Industrial de Santander para el aprendizaje del manejo activo del alumbramiento, ade-
mads de indagar los estilos de aprendizaje que posiblemente hayan dado mejores resultados
en la asignatura, conocer las instalaciones donde se realizan las simulaciones y comprender
la metodologia implementada durante la pandemia, con el fin de reconocer los requisitos pa-

ra el desarrollo de la aplicacién. Simultineamente se trabajé en el planteamiento del caso a
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tratar en el juego, con el cual se desarrollaré el proceso del manejo activo del alumbramiento.

= Biisqueda y seleccion de elementos de gamificacion: Teniendo en cuenta las dificultades
de los estudiantes y el procedimiento que se debe llevar a cabo en el manejo activo del
alumbramiento, en esta tercera fase se realiz6 una investigacion profunda de los elementos de
la gamificacion y andlisis de cada uno de estos (dindmica, mecdnica, componentes), ademas
de las herramientas a implementar para cada uno, con el fin de satisfacer las motivaciones
intrinsecas del alumno conectando las dindmicas y componentes a la estructura gamificada

en su conjunto. (42)).

= Disefio y Arquitectura de la Aplicaciéon: Teniendo en cuenta el alcance que tendra la
aplicacion se considera la implementacion requerida tanto de hardware, red, etc. Ademads, se
definen los casos de uso, diagramas, entre otras herramientas necesarias para el analisis de

requisitos, obteniendo un modelo cercano a la programacién orientada a objetos.

3.3. Analisis de Requisitos y Planteamiento del Caso.

Para realizar el levantamiento de requisitos de la aplicacion se realizaron diferentes reuniones con
una de las docentes encargadas del drea de ginecobstetricia, la Doctora Adriana Inés Gonzdlez
Quitian, y también mediante una encuesta realizada a los estudiantes de esta asignatura la cual
consistié de dos partes; la primera de ellas abordando la teoria del manejo del alumbramiento en
la cual los resultados demostraron que a pesar de haber visto esta temdtica durante el curso los
conceptos aun no estaban totalmente claros y habian dificultades en los estudiantes, asi mismo

se pudo observar que estos no se encontraban con total confianza de manejar una situacion real
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de esta magnitud. La segunda parte se fundament6 en la gamificacion y realidad virtual donde se
concluy6 que para las personas seria de gran satisfaccién poder contar con una herramienta como
estas para la profundizacion de sus temas tedrico practicos, sin embargo, ninguno de ellos conoce
un software de estos ni ha tenido un gran acercamiento con los juegos. Para visualizar en mayor

detalle los resultados obtenidos, ver el anexo [I]

1. Requerimientos Funcionales.

Estos especifican las actividades que el sistema debe realizar, en otras palabras, el comporta-
miento o funcién particular de un software. Los requerimientos funcionales de este aplicativo

son los siguientes,

Identificaciéon del requeri- | RFO1

miento
Nombre del requerimiento Registrar usuario.
Caracteristicas Los usuarios deberdn registrarse para poder ingresar a los sitios

a los cuales el tipo de usuario tiene acceso.

Descripcion del requerimien- | El sistema permitird al usuario (estudiantes) registrarse. Para los
to usuarios (profesor) los hard directamente el administrador de la
aplicacion para una mayor seguridad

Prioridad del requerimiento | Alta.

Tabla 1
Requerimiento Funcional Niimero 1.
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Identificacion del requeri- | RF02
miento
Nombre del requerimiento Login.

Caracteristicas

El usuario debera identificarse para poder acceder a los diferen-
tes modulos de la aplicacion,

Descripcidn del requerimien-
to

Permitird al usuario acceder al sistema para realizar la funcién
que el solicitep dependiendo del médulo en el que se encuentra
y su rol.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 2

Requerimiento Funcional Numero 2.

Identificacién del requeri-
miento

RFO03

Nombre del requerimiento

Gestionar Puntuacion Estudiante.

Caracteristicas

Calcular y guardar informacién sobre la puntuacion del estu-
diante.

Descripcion del requerimien-
to

El sistema almacenara en la base de datos los resultados obteni-
dos durante el desarrollo del nivel.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 3

Requerimiento Funcional Niimero 3.

Identificacién del requeri-
miento

RF04

Nombre del requerimiento

Iniciar Nivel.

Caracteristicas

Empezar simulacion de caso a trabajar.

Descripcidn del requerimien-
to

El estudiante escogerd el nivel basico a realizar y este lo llevara
a un escenario inmersivo que simulard el caso sobre el manejo
activo del alumbramiento a tratar.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 4

Requerimiento Funcional Niimero 4.
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Identificaciéon del requeri-
miento

RFO05

Nombre del requerimiento

Realizar Foro.

Caracteristicas

El sistema ofrecerd la posibilidad de interconectar los usuarios
mediante un foro.

Descripcidn del requerimien-
to

El sistema permite la comunicacion entre estudiantes, profeso-
res y administradores mediante la creacion de preguntas y res-
puestas.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 5

Requerimiento Funcional Niimero 5.

Identificacién del requeri-
miento

RF06

Nombre del requerimiento

Visualizar resultados.

Caracteristicas

El estudiante y los profesores podrdn observar las puntuaciones
obtenidas.

Descripcion del requerimien-
to

El sistema permite observar los resultados obtenidos durante el
desarrollo del caso.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 6

Requerimiento Funcional Niimero 6.

Identificaciéon del requeri-
miento

RFO07

Nombre del requerimiento

Crear tabla de clasificacion

Caracteristicas

Permite a los estudiantes y profesores ver a los competidores
mejor clasificados con sus respectivas puntuaciones.

Descripcion del requerimien-
to

Mostrar una marcador con la posicién, la puntuacién y la fecha
de realizacion de los jugadores.

Prioridad del requerimiento

Alta

Tabla 7

Requerimiento Funcional Nimero 7.
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Identificaciéon del requeri-
miento

RF08

Nombre del requerimiento

Ver historial

Caracteristicas

Permite a los estudiantes y profesores ver las puntuacién de las
partidas que ha ido jugando a lo largo del tiempo.

Descripcidn del requerimien-
to

Mostrar el historial detallado de las partidas jugadas por el juga-
dor.

Prioridad del requerimiento

Media

Tabla 8

Requerimiento Funcional Niimero 8.

Identificaciéon del requeri-
miento

RF09

Nombre del requerimiento

Buscar estudiante

Caracteristicas

Permite a los profesores y administradores buscar a un estudian-
te por su nombre, asi acceder a su historial.

Descripcidn del requerimien-
to

Mediante un buscador ofrece el ingreso del nombre a buscar del
estudiante para abrir su historial.

Prioridad del requerimiento

Alta

Tabla 9

Requerimiento Funcional Niimero 9.

2. Requerimientos No Funcionales.

Estos representan cualidades, caracteristicas generales y restricciones del aplicativo que se

esta desarrollando. Para este software se plantearon los siguientes,
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Identificaciéon del requeri-
miento

RFNO1

Nombre del requerimiento

Interfaz del sistema.

Caracteristicas

El sistema presentard una interfaz para el usuario que sea ami-
gable.

Descripcidn del requerimien-
to

El sistema deberd tener una interfaz amigable, intuitiva y senci-
lla.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 10

Requerimiento No Funcional Numero 1.

Identificaciéon del requeri-
miento

RFNO02

Nombre del requerimiento

Tiempos de respuestas rapidos.

Caracteristicas

El sistema debera ser agil.

Descripcion del requerimien-
to

El sistema deberd tener un peso minimo para garantizar tiempos
rapidos de respuesta ante cualquier situacion.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 11

Requerimiento No Funcional Niimero 2.

Identificaciéon del requeri-
miento

RFNO3

Nombre del requerimiento

Facil Acceso.

Caracteristicas

El sistema debe ser sencillo de acceder.

Descripcion del requerimien-
to

La aplicacién deberd ser desplegada en la web de manera que
sea mds facil de acceder por las personas.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 12

Requerimiento No Funcional Niimero 3.
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Identificaciéon del requeri- | RFNO4
miento
Nombre del requerimiento Desempeiio.

Caracteristicas

El sistema garantizard a los usuarios un buen desempefio en
cuanto al manejo de los datos almacenados dentro del sistema.

Descripcidn del requerimien-
to

El sistema ofrecerd confiabilidad a los usuarios debido al buen
desempefio en el manejo de la informacién almacenada pueda
ser consultada, ademads de la actualizacién permanentemente sin
que afecte el tiempo de respuesta.

Prioridad del requerimiento

Alta.

Tabla 13

Requerimiento No Funcional Nimero 4.

3.4. Analisis del Alumno.

= Tipo de Estudiante: Estudiantes de medicina de la universidad industrial de Santander que

cursan la asignatura de ginecobstetricia de octavo semestre, o personas interesadas en repasar

el procedimiento a llevar a cabo en el manejo activo del alumbramiento.

= Manejo de Herramientas de Gamificacion: Mediante los resultados obtenidos durante la

encuesta se pudo concluir que en su mayoria son personas con poco dominio en el drea de

gamificacidn y realidad virtual, asi como en los juegos.

= Grado de Escolaridad: Estudiantes de medicina o profesionales.

= Motivaciéon: Apoyar en la problemadtica que presentan los estudiantes de medicina al reali-

zar sus préacticas sobre la tercera fase del parto y en el autoaprendizaje de las personas con

el fin de generar mds confianza a la hora de enfrentarse ante un caso sobre el manejo activo.

= Conocimientos: Las personas cuentan con una base fundamentada sobre el tema adquirida
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durante el curso de la asignatura de ginecobstetricia. Ademas, al ser profesionales o futuros

profesionales manejan el lenguaje técnico del area.

3.5. Analisis del Entorno.

Considerando los requerimientos de la aplicacion y sus objetivos, uno de ellos es garantizar que
la aplicacion sea de gran alcance, ademds teniendo en cuenta que la aplicacién se desplegard en
la web, serd necesario que todos los modelos y texturas usados en el escenario simulado sean lo
mds livianos posibles; asimismo analizando los resultados de la encuesta donde los estudiantes
han tenido poco acercamiento a los juegos y mucho menos a herramientas de gamificacion, el
aplicativo debera ser amigable y de facil comprension para las personas.

3.6. Formulacion caso clinico

En compaiiia de la doctora Adriana Inés Gonzalez Quitian y una estudiante de medicina se plante6
un caso base del manejo del alumbramiento donde el estudiante podra encontrar una situacion ideal
de una mujer joven con todos sus controles al dia y un cuadro de dolor de 48 horas, sin ninguna
dificultad compleja que deba tener en cuenta; esto con el fin de que durante el desarrollo de este
escenario se dé prioridad a los pasos fundamentales en la tercera fase del parto y se pueda obtener
un conocimiento mds enfocado en ello.

Para esto el desarrollo de la situacion se va a realizar de manera guiada donde se indaga-
rd sobre el proceso que se debe llevar a cabo para el manejo activo y de igual forma se evaluara
los pasos fundamentales como lo son la aplicacién de un agente uterotonico, expulsion de la pla-
centa mediante traccidn contratacion y el masaje uterino, de una manera mds interactiva y mas

cercana a la realidad ya que tendrdn que superar minijuegos donde se simulard cémo se realiza el
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procedimiento correcto de cada uno de ellas.

3.7. Bisqueda y seleccion de elementos de gamificacion.

En esta fase se eligen las mécanicas, dindmicas y componentes de la gamificacion con base a los
objetivos y requerimientos que solicitan la plataforma, buscando los elementos més apropiados a
implementar, los cuales aumenten el compromiso del usuario basado en la teoria de juegos y la
mecdnica del juego.

Se entiende por mecdnicas a los componentes bésicos del juego, sus reglas, su motor y su
funcionamiento, por otro lado las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las mecénicas;
estas determinan el comportamiento de los estudiantes y estdn relacionadas con la motivacién. Por
ultimo, los componentes son los recursos con los que se cuenta y las herramientas que se utilizan
para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion(17) . En la siguiente tabla se presentan

las dindmicas, mecdnicas y componentes a implementar.

Componentes Dinamicas Mecanica
Tablas de clasificacién | Progreso Prueba y error
Avatares Competicién Estrategia
Medallas Reflexion Feedback
Tutorial Narrativa Desafios
Puntos Retroalimentacion

Mundo

Barra de progreso

Limites de tiempo

Preguntas

Tabla 14
Elementos de Gamificacion implementados.
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3.8. Diseino y Arquitectura de la Aplicacion.

En esta etapa se planted la arquitectura requerida de la aplicacién teniendo en cuenta los requeri-
mientos a cumplir y ademads se hizo un disefio de casos de usos que explican de una manera mas
detallada la secuencia de acciones que da lugar a la herramienta y proporcionan una estructura para
expresar los requisitos funcionales en el contexto de procesos del sistema.

3.8.1. Diagrama de Casos de Usos. El diagrama de casos de uso representa la
forma en como uno de los clientes (Actor) opera con la plataforma, ademds de la manera y orden
en como los elementos interactian (casos de uso). Los casos de uso son la descripciéon de cada
una de las acciones o actividades que podrédn realizarse y se plantean teniendo como referente
los requerimientos programados. En este trabajo se manejan tres actores diferentes (estudiante,
profesor y administrador) los cuales tienen una relacion directa con el aplicativo y cada uno de
ellos pueden relacionarse de manera particular con la plataforma, como se puede observar en el
siguiente diagrama. (ver figura[I0), Asi mismo se puede contempla en la figura[9]como interactuan
los diferentes roles como un jugador en la plataforma al ingresar al nivel basico.

3.8.2. Disefio Base de Datos. Para el almacenamiento de la base de datos se hizo
uso de Firebase Realtime Database; una base de datos no relacional alojada en la nube donde
los datos se almacenan en formato JSON. Para este aplicativo se organizd la informacién en tres
documentos principales los cuales fueron foro, ranking y users; cada uno de ellos guarda de manera

detallada la informacién requerida, como se puede observar en la figura [[T]



Simulador Manejo Activo de
Alumbramiento escenario ideal
nivel basico

presentar tutorial

preparar oxitocico

administrar agents
uterotonico

Seleccionar siguiente
paso

Tealizar clampeo y corte
umbilical

realizar traccion +
ontratraccion
Jugador

expulsar placenta

(H

analizar placenta

realizar masaje uterino

fevisar canal vaginal y
cenvix

Figura 9. Diagrama Casos
de Usos Simulacion nivel
basico. Fuente: Autores del
proyecto.
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Simulador Manejo Activo de
Alumbramiento

iniciar juego

registrar usuario
elegir nivel

<ancludes>
¥

cargar escenaro -

<<gxtend>>

usar menu de opciones pre=d

visualizar resultados
!
| gestionar puntuacion ™"
: estudiantes d
|

|
N Y
=ainclude==, '
' :___i_untandn
Co S
P :
: t-.{guardar puntuacion BD )a--7--1
H
buscar estudiante
EEE calcular puntuacién
registrar profesor
gestionar foro
crear fabla de
clasificacion

Figura 10. Diagrama Casos de Usos
plataforma.Fuente: Autores del proyecto.

Estudian|

rofesor

Administrador

<zincludes>

3.8.3. Arquitectura de la aplicaciéon. La plataforma se implementé bajo una ar-

quitectura de aplicaciones web la cual define 16gicamente las relaciones y la forma de interaccién

entre todos los componentes como la interfaz de usuario, una pantalla de inicio de sesién, un foro,

un caso simulado, la base de datos, etc.

Para este trabajo la arquitectura de aplicaciones web funciona a través de un cliente (compu-

tador) que se conecta a la aplicacién mediante un enlace para navegadores suministrado por fire-
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=users + X
- [ZMySIdw34d0a99keq2FdznOTES2

correo: "sofiat99898gmail.com

foto: @

localld: *jZMySTdw34d8a99kcq2F dzn0TE42

puntuaciones

@- -MuP9Fca9yw8CPIERNAE

©- -MUPEA-HEWfbS1RIAXW

score: @

tipo: "estudiante

token: “eyJhbGei01JSUzIINiTsImtpZCI6INYTEGOGNKMDCYOGU. . .

[users]

=)-- ranking

=-- -MuP9VnBlo9gsF_Yf_8C

fechaRealizado: "26-081-2622 18:20"

idRanking: “-MOOIASDCLQPASDCSD1"

idUsuario: "jZMySIdw34d0a99kcq2Fdzn0TE42"

medallas: "completado”

puntuacionTotal: - 1088

res1: "correcto” =1 foro

. -MilBL-yCOID15_nuhgh
-MiUXigpDqyzKyCJriLY

- -MiUYHmgNDWTHFTIHVDJ
res13: "00:00:64" -MiYPB3tHMS4H280NQAN

res14: "correcto’ idPregunta: | " -MiYPB3tHMS4H2BoNQAN"| X

res15: "00:00:64" idUsuario: “balinRdfKM8c97Z3W6CyulNKHjLAa2"

res10: “correcte’
res11: "90:00:09"

o-a

res12: “incorrecto”

res2: “incorrecto” pregunta: " Como empiezo el juego ?*

res3: "00:00:04" ;i respuestas

- -MIvhBX0ZxjvuEpEzb9P
idRespuesta: "-M1vhBX8ZxjvuEpEzb9P"
- idUsuario: "balinRdfKM8c97Z3W6CyulNKHjLAa2"

resd: "correcto”
res5: "incorrecto”
resé: "correcto”
res7: "0@:80:18"
resB: "00:80:85"

[ranking] e e [foro] userName: “Sebastiin Garcia Fldrez'

respuesta: “en start”

~. userName: “Sebastian Garcia Florez"

Figura 11. Disenio de almacenamiento de la Base de Datos. Fuente: Autores del proyecto

base hosting, el cual mostrara al usuario una interfaz grafica fundamentada en Unity WebGL; esta
es una tecnologia de Unity que permite publicar contenido como programas JavaScript que uti-
liza tecnologias HTMLS y el API de renderizacion WebGL para correr el contenido de Unity en
el explorador web; mediante ella la persona consumird diferentes peticiones que requieren un al-
macenamiento en la base de datos, las cuales se hacen mediante API REST a Firebase Realtime
Database; la cual brinda un almacenamiento 6ptimo y seguro. De igual manera cabe resaltar que
para el registro y login a la plataforma se hace uso de Firebase Authentication ya que este brinda
un almacenamiento en la nube de forma sélida y proporciona la misma experiencia personalizada

en todos los dispositivos del usuario. (ver figura[I2)



Cliente

:I Frontend
&) unity /0

| HTML nit
E Firebase Hosting

Y

/°_ @

FeFirebase

Backend

Figura 12. Diagrama Arquitectura del Software.Fuente: Autores del proyecto.
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4. Resultados

Finalmente se crea la estructura basica para el funcionamiento de la aplicacion, para ello se
trabajo sobre Unity 3D con el fin de integrar los recursos graficos, elementos de gamificacion y las
funcionalidades de la aplicacion.

Una vez terminada esta etapa se prosigue a evaluar que se hayan cumplido con todos los
requerimientos y funcionalidades requeridas; con ese fin se llevaron a cabo pruebas piloto con los
estudiantes de Medicina de la Universidad Industrial de Santander en la clase de ginecobstetricia,
para analizar los resultados de confiabilidad y conviccidn del aplicativo como herramienta de apo-
yo al aprendizaje. Con base a estos resultados se hace un andlisis con el fin de realizar mejoras a
la aplicacion y poder desplegar y hacer entrega del software junto con la documentacion del desa-
rrollo y gestion del proyecto; desde diagramas, pruebas, manuales de usuario, manuales técnicos,
con el propésito de eventuales correcciones, usabilidad y mantenimiento a futuro.

4.1. Desarrollo de la aplicacion.
4.1.1. Herramientas Software. Las herramientas utilizadas para el desarrollo del

aplicativo fueron las siguientes:

= Unity: Motor multiplataforma implementado para el desarrollo del aplicativo ya que per-
mite desarrollar la simulacién del caso de una manera més cercana a la realidad y ademads

condicionarlo a un ambiente web.(11)

= Blender: Software multiplataforma dirigido a la ilustracién y disefio de graficos tridimen-
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sionales implementado para la construccion de una gran parte de los assets utillizados en el

escenario del proyecto.(33)

= Postman: Esta aplicacién permitié realizar pruebas y documentar las APIs creadas para el
proyecto. Es un cliente HTTP que da la posibilidad de comprobar "HTTP requests” a tra-
vés de una interfaz grafica de usuario, por medio de la cual se obtiene diferentes tipos de

respuesta que posteriormente deberan ser validados. (33)

= Firebase: Se utilizé6 como Backend de este aplicativo, ya que facilité mucho el desarrollo de

la aplicaciéon web, haciendo uso de diferentes servicios que este brinda como lo son;

* Firebase Database: Donde se implementé la Base de Datos NoSQL en tiempo real,

permitiendo almacenar y sincronizar datos en la nube.

* Firebase Authentication: Se utiliz6 el servicio ya que permite guardar los datos de los

usuarios al registrarse con una gran seguridad brindada por este mismo.

* Firebase Hosting: Se hizo uso de este debido a que brinda un hospedaje seguro y rapido
para las aplicaciones web, ademds de facilidad de integracion con los otros servicios

del backend de la misma plataforma.

4.2. Diseio y Funcionalidad de la Aplicacion
A continuacién podréd observar diferentes interfaces graficas del proyecto, explicadas con

su debido funcionamiento bajo los requerimientos planteados.

= Pantalla de inicio: Estas son las primeras vistas con las que el usuario se encontrard al ini-



63

ciar la aplicacién, la primera de ella (figura[I3]) con un botén en forma de flecha para ingresar
y encontrarse con la segunda pantalla que se observa en la imagen [I4} donde se muestra el

menu inicial del usuario, el cual permite identificarse, registrarse o salir del aplicativo.

Identificarse

= o

é t;niiv WebGL ManejoActivoAlumbrarmiento h Q\nty WebGL ManejoActivoAlumbramiento h
Figura 13. Interfaz Inicio. Fuente: Autores Figura 14. Meni Inicio. Fuente: Autores del
del proyecto. proyecto.

= Meni Principal: En el mend principal el usuario podra ver las diferentes opciones que
presenta la aplicacién, como se observa en la figura [I5] Se puede observar las diferentes
acciones permitidas para cada tipo de rol por ejemplo, el profesor tiene permitido todas las
funciones del estudiante pero agregando dos nuevas, las cuales son el buscar estudiante para
ver su historial y estadisticas para ver un andlisis general del rendimiento de los estudiantes,
el administrador cuenta con un botén adicional para agregar profesor; el cual permite regis-
trar todos los docentes de forma segura y tener un manejo més controlado sobre este tipo de

usuario, asimismo cuenta con las demas acciones de los otros roles.

= Foro: Una interfaz que permite que los estudiantes y profesores mantengan una comuni-



64

'
[estudiante]
< <
[ ™ [ e ™
.. e ) G e Y
[administrador] - [profesor]

Figura 15. Menu principal con sus diferentes roles Fuente: Autores del proyecto

cacion mas directa y continua sobre el tema del manejo del alumbramiento, con el fin de
resolver sus dudas y apoyar en el crecimiento del aprendizaje de cada persona (Figura [16]y
[I7). Con el objetivo de garantizar que sea un sitio seguro donde se exprese inicamente lo
relacionado al tema, los profesores tendrdn la opcién de eliminar cualquier pregunta o res-
puesta que consideren inadecuada o no sea relacionada a este. De igual forma cada estudiante

podra eliminar sus propias preguntas y respuestas cuando lo desee.

» Tutorial: Una vez el estudiante inicie el nivel basico, se mostrara un tutorial donde se ex-
plicard la funcionalidad que tiene cada una de las herramientas que encontrard en la pantalla

durante todo el desarrollo del caso.(ver figura[I8)



‘ sofia \

Realizada por: diego femando ordofiez

Pregunta: {POR QUE ES IMPORTANTE EL CULTVO RECTOVAGINAL?

Realizada por: sofia

Pregunta: ¢ El masaje Uterino hace parte del manejo activo?

Consultar preguntas

& unity WebGL wancionctvortmbramiento [l

Figura 16. Lista de Preguntas Foro.Fuente:
Autores del proyecto.

00:00

Tiempo

&} unity WebGL
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‘ sofia \

Pregunta ;POR QUE ES IMPORTANTE EL CULTVO =
RECT

puesta dada por: natalia sofia
puesta: Para preveni la sepsis neonatel

& unity WebGL Mancjoncivoatmbramiento [l

Figura 17. Respuesta Pregunta
Foro.Fuente: Autores del proyecto.

3 N

Barra de vida Informacion

Historia clinica

D

-

ManejoActivoAlumbramiento E

Figura 18. Tutorial Aplicativo.Fuente: Autores del proyecto.

= Escenario Clinico Simulado Finalizado el tutorial el usuario podra encontrar un escenario

de una sala de partos simulada (Figura[19)), donde podra ver la paciente a atender y cada uno

de los elementos basicos que se encuentran en esta. Alli actuard como el médico principal,

el cudl ird desarrollando el caso de manera guiada y también contard con unos elementos de

gamificacion que lo motivaran a resolverlo de manera 6ptima y eficaz en el tiempo requerido.

* Menu Princial: El usuario tendra un botén que le de la posibilidad de regresar al menu

principal manteniendo la sesion.
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Menu
Principal
|

| .
Avance Quices
-

|

!

—p—

p
) 4
b o i

Figura 19. Escenario Simulado.Fuente: Autores del proyecto.

» Tiempo: Este elemento es una cuenta regresiva que ayuda al usuario a concretar los
esfuerzos para resolver esta tarea en el tiempo que estd determinado, simulando un
ambiente real donde también contardn con esta presion y tendrdn que aprender a admi-

nistrarlo correctamente.

» Avance Quices: El nivel se divide en seis grandes pasos a llevar a cabo y a medida que
el estudiante vaya resolviéndolos podra observar en esta barra el progreso que lleva de

la solucién del caso que estd manejando.

* Historia Clinica: Podra encontrar la historia clinica de la paciente que esta atendiendo
durante cualquier momento que lo requiera, esta expondra la sintomatologia con la que

ingresé, y algunos de sus datos personales.

* Barra de Vida: Este elemento de gamificacion representa la vida del paciente, la cual

ird disminuyendo por cada error que cometa en la ejecucién del caso, buscando generar
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mayor concentracion en el estudiante durante la competencia.

* Informacién: Allf podrd encontrar informacién sobre las diferentes escuelas involucra-
das en el proyecto, las cuales son; la Escuela de Ingenieria de Sistemas, la Escuela de

Medicina y la Escuela de Disefo Industrial.

* Preguntas Frecuentes: En esta seccion el estudiante podrd encontrar preguntas relacio-

nadas a las herramientas que encuentra en la aplicacién y el uso de esta.

= Preguntas Durante el desarrollo del nivel los usuarios se encontrardn con dos tipos de prue-
bas; seleccion miiltiple y simulaciones, en las cuales debera realizar la instruccién indicada

para completar el paso.

» Seleccion Multiple: Estas preguntas se enfocan en evaluar el conocimiento de los estu-
diantes con respecto al proceso que deben llevar a cabo para ejecutar de manera correcta
el manejo activo del alumbramiento, y los temas relevantes que deben tener presentes

ante esta ejecucion. (ver figura

£

Administrar Retirar

agente placenta
uteroténico.

Realizar clamy . "
corte del m”%‘;’ Masaje Uterino
umbilical

& unity WebGL Wanejoactvoaumbramiento B

Figura 20. Quiz seleccion multiple.Fuente: Autores del proyecto.
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¢ Interactivos: Este otro modelo de evaluar al estudiante se centra en simular de manera
mads cercana a la realidad cada uno de los procedimientos a ejecutar durante el desarro-

llo del manejo activo del alumbramiento.(ver figura21))

Mantén presionado click izquierdo sobre la placenta y mueve
hacia abajo o arriba para que esta gire y asi observar mas a
detalle, recuerda que tienes zoom en la parte izquierda.

¢ La placenta tiene un
aspecto correcto y no
presenta ningln incoveniente

para la paciente?

Si No

@ unity WebGL ManejoActivoAlumbramiento u

Figura 21. Quiz interactivo.Fuente: Autores del proyecto.

= Retroalimentacion Quices Inmediatamente el estudiante haya elegido su respuesta en cada
quiz, se le presentard una retroalimentacion de esta, ya sea correcta o incorrecta, donde se

profundizard sobre la seccién preguntada. (Ver Figuras 22]y 23)

05:01

Incorrecto

I - Correcto ‘ \
Después del nacimiento del bebé, algunas
pacientes podrian requerir reparacién de
desgarros en area vulvar o vaginal. En éste
caso en particular, no hubo complicaciones

ni desgarros. Esta area se debera mantener
limpia para reducir riesgo de infeccién.

Una vez fuera la placenta ser& necesario
revisarla y comprobar que se encuentre
completa, es decir observar la totalidad de
los cotiledones y que el saco amniético con
sus dos membranas (corién y amnios)
igualmente esta completo.

& unity WebGL

[r———

& unity WebGL ManejoActivoAlum [

Figura 22. Respuesta Correcta.Fuente: Figura 23. Respuesta Incorrecta.Fuente:
Autores del proyecto. Autores del proyecto.
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= Puntuacion Al finalizar el nivel o perderlo se mostrard inmediatamente un resumen del de-
sarrollo de este, como se observa en la figura[24] evaluando tanto el tiempo de ejecucion de
cada simulacién y las respuestas a cada pregunta; ademds del tiempo empleado y la pun-
tuacion de la barra de vida con la que el paciente termind, adicionalmente si ha pasado el
nivel se otorgard una insignia con el fin de valorar la ejecucién y motivar al estudiante por
su esfuerzo; esta podra ser de bronce, plata u oro. Cabe resaltar que esta vista también podra

ser consultada nuevamente en el historial de puntuaciones y ranking.

Administracién de oxitécico:

Pinzamiento del cordon umbilical:
Expulsion de la placenta (TCC):
Revision de la placenta:
Realizacion Masaje Uterino:

Revisién Vulva:

04:49

Iramend Repetir

o
Q unity WebGL ManejoActivoAlumbramiento n

Figura 24. Resumen Puntuacién.Fuente: Autores del proyecto.

= Ranking Los estudiantes podrdn aumentar su competitividad pues podran observar el ran-
king de las mejores puntuaciones del nivel, asimismo los profesores podrdn observar estos
resultados y conocer detalladamente los estudiantes que presentan una mayor dificultad en

el tema. (Ver Figura[25)
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‘ sofia N\

Posici6n global 'Mi mejor posicién

Ver Resultados

1 Jugador: sebastian garcia

Puntuacion: 700 ‘Tiempo gastado: 00:01:23

Jugador: lauraog Ver Resultados

Puntuacion: 700 Tiempo gastado: 00:02:53

Jugador: adriana inés gonzalez quitian Ver Resultados

Puntuacion: 535 ‘Tiempo gastado: 00:06:55

Qunity oot ——
Figura 25. Ranking global estudiantes.Fuente: Autores del proyecto.

= Historial Los estudiantes podran visualizar cada una de las partidas que han ejecutado desde

su registro; como se observa en la figura[26] de esta forma comparar su progreso a lo largo del
tiempo o sus conocimientos cuando cursaba la asignatura y cuando requiera utilizarla para
recordar conceptos, como por ejemplo cuando vaya a entrar a su practica rural. Ademas, esta

vista serd también accesible por los docentes donde podréd observar a detalle la puntuacion

del alumno, la hora en que lo realizé y sus resultados del nivel minuciosamente con el fin de

que puedan tener un seguimiento y saber mas a fondo donde estan teniendo dificultad cada

uno, o incluso si lo ponen como actividad de clase y requieren tener los resultados de este.

Al

sofia

-

Fecha realizacion de la prueba : 31-01-2022 17:47
Puntuacion: 630

Fecha realizacion de la prueba : 31-01-2022 18:06

Puntuacion: 610

Q unity WebGL ManejoActivoAlumbramiento n

Figura 26. Historial Resultados Estudiante.Fuente: Autores del proyecto.
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= Unity Analytics El administrador podrd entrar a Unity Analytics con la cuenta registra-
da, donde se permitird rastrear los eventos previamente especificados dentro del juego, los
cuales fueron ubicados de manera que se pueda realizar un seguimiento en cada quiz y en
el resultado global, lo que le ayudara a analizar los embudos y el comportamiento de los

jugadores.

* Preguntas tedricas: Mediante estos resultados serd posible ver en cudles preguntas hay
un mayor porcentaje de incorrecto y cudles son los temas donde mayor presentan di-
ficultad los estudiantes. Como se observa en la figura [27] donde se puede tener una

estadistica de cuantas personas han contestado correctamente e incorrectamente.

O | aueraoTcion p e
O metic © Event

ald s = B0

212

Figura 27. Analitica preguntas tedricas. Fuente: Autores del proyecto.

Quiz Paso Traccig @ Contratraci» @ - All Current Users - resultado  ~

@ correcto

* Resultado Global: Mediante estas medidas se podrd tener una visién mds general del
conocimiento con el que cuentan los estudiantes para abordar el nivel, teniendo un resu-
men global de la partida, pudiendo obtener estadisticas de la puntuacién total obtenida

(ver figura28)), el tiempo de ejecucion o la vida del paciente con la que se finalizé.
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02/01/2022 - 02/02/2022
Alds = R S
3

) I I I
0

& rerdié & - All current Users - puntuacig @n total juege ~

@ 50
@ 530
® 700

Figura 28. Desempeiio General del juego. Fuente: Autores del proyecto.

4.3. Construccion del aplicativo para Navegadores

Inicialmente se requiere ubicar en “Build Settings” en Unity como se observa en la Figura
29] Donde se eligen las escenas que se van a desplegar en la aplicacién final y su forma
de optimizacién de cddigo debido a que es primordial el tamafio (size) para webGL. Poste-
riormente se selecciona la plataforma “WebGL” y se da click sobre Build. Este exportara la

aplicacion a la carpeta de destino elegida. (ver figura[29)

Al terminar la contruccién da como resultado dos carpetas y un archivo (figura [30), donde
la carpeta Build almacena los datos del juego, templateData; es decir las imagenes para la
vista de la pagina web; y un archivo index HTML. Con esto se tiene lo necesario para la

publicacion en el hosting de Firebase
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s In Build

Add Open Scenes

Platform

C pc. Mac i andalone
E‘ WebGL

Platform

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings.. Build Build And Run

Figura 29. Unity Build Settings. Fuente: Autores del proyecto.

O MName

Build
TemplateData
€ index.html

Figura 30. Resultado de contruccion de unity. Fuente: Autores del proyecto.

4.4. Publicacion del aplicativo con Firebase Hosting

Es necesario tener una cuenta en Firebase y haber creado un proyecto para tener acceso a la
herramienta de hosting, como primer paso se crea una carpeta (no es necesario un directorio
en especifico) para usarla como repositorio de la aplicacion. Posteriormente se deberd abrir
una linea de comandos de windows (cmd), ubicarse en la carpeta que se acaba de crear y
ejecutar la siguiente linea “npm install -g firebase-tools” como se muestra en la Figura [31]

Esto para instalar Firebase CLI el cual es necesario para el alojamientos de las aplicaciones.
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, 3 moderate, 1

Figura 31. Instalar Firebase CLI. Fuente: Autores del proyecto.

Despues en la misma linea de comandos deberd ejecutar el siguiente codigo “firebase login™
para conectar la carpeta a firebase, este abre una pestafia en el navegador indicando iniciar
sesion, cuando finalice correctamente saldra el siguiguiente mensaje que se puede observar

en la Figura [32]

Woohoo!

Firebase CLI Login Successful

You are logg e Firebase Command-Line
interface. You can immediately close this window and

continue using the CLI

Figura 32. Conexion exitosa entre firebase CLI y carpeta local. Fuente: Autores del proyecto.

continuando con el tercer paso en la cmd se ejecuta la siguiente linea “firebase init” donde
muestra las diferentes herramientas que ofrece Firebase CLI, se elige la opcion hosting co-

mo se ve en Figura [33] luego de esto viene una serie de preguntas para una configuracion
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personalizada de acuerdo al proyecto a subir,

\ppData\Roaming\np! modules\firebase- in\firebase js" init

HEESEEEE SEHE SEAHNEEE dESSEdEE SasEdEEE s EHEEHE SadssEdE
# #OHE #H# # ## O# # #F
R #HOHAHEHEEE O HHERRD O HEHEHEREE  SHREEHEN RN R
#HOHF ##O## ## #H O#H ## #OE
HEHH #H HE HHHEHEEE EEEEEEE # HE S SR

bout to initialize a Fil in this d

feature

Figura 33. Opciones de creacion carpeta Firebase. Fuente: Autores del proyecto.

Como resultado se crean diferentes archivos en el destino elegido al iniciar la configuracién

(Figura33),

Nombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio

B public

. firebaserc

. .gitignore
. firebase,json

Figura 34. Archivos resultantes instalacion hosting. Fuente: Autores del proyecto.

Finalmente se copian los archivos resultantes de la construccion del proyecto por parte de
Unity y se pegan en la carpeta public creada al instalar Firebase. Posteriormente en la linea
de comandos ubicado en la carpeta de Firebase se ejecuta “firebase deploy” el cual sube
automdticamente los cambios al hosting donde despues de haber terminado brinda el enlace

del aplicativo para ingresar desde la web (ver figura [33).
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\Usuario\De \buildpruebaFoto>firebase de

Deploying to 'proyectodeprueba-9937d°...

lo

Deploy complete!

Project Console: h
Hosting URL: htt

Figura 35. Resultado al subir el proyecto a Web. Fuente: Autores del proyecto.

4.5. Pruebas
Siguiendo la metodologia propuesta (ver fig. [7), se requiere validar el funcionamiento y alcance

del aplicativo; para ello se ejecutaron diferentes pruebas:

4.6. Prueba de Funcionamiento

En esta etapa se realiz6 una lista de los requerimientos funcionales y no funcionales definidos ante-
riormente en la etapa de Requisitos del Sistema, con el fin de verificar el funcionamiento correcto
de cada uno de ellos; para ello fue necesario comprobar tanto las funcionalidades exclusivas de los
administradores como las de usuarios finales, los cuales fueron obtenidos con ayuda de estudian-
tes de la asignatura de ginecobstetricia durante su clase practica y la doctora Adriana Inés. En el
siguiente diagrama se puede observar cada uno de ellos, el método de verificacion y el resultado

que se obtuvo.
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informacion almacenada.

Requerimiento Manera de Verificar | Resultado
Los usuarios pueden registrarse correctamente (estudiantes | Usuarios y Funcional
y profesores). Administra-

dor

El usuario puede identificarse y acceder a los diferentes | Usuarios Funcional
modulos que tenga acceso dentro de la aplicacion.
El sistema calcula y guarda informacion sobre la puntua- | Administrador Funcional
cion del estudiante.
La aplicacion realiza la simulacion del escenario correcta- | Usuarios Funcional
mente.
El sistema permite interconectar los usuarios mediante un | Usuarios Funcional
foro.
El estudiante y los profesores pueden observar las puntua- | Usuarios Funcional
ciones obtenidas.
El sistema presenta una interfaz para el usuario que sea | Usuarios Funcional
amigable.
Los tiempos de respuesta en la aplicacion deben ser dgiles. | Administrador Funcional
El aplicativo debe ser de facil acceso. Administrador Funcional
El sistema tendrd que manejar un buen desempefo con la | Administrador Funcional

Tabla 15
Resultados prueba de funcionamiento del software.

4.7. Prueba de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad son una herramienta que ayuda a verificar que los usuarios finales com-

prenden de forma intuitiva como usar una aplicacién o un sitio web y estas se realizan antes de

salir a produccion, con el fin de detectar los problemas y corregirlos antes de ser lanzado, lo cual

ayuda a ahorrar tiempo y costos. Para este proyecto en especifico se evalia que la herramienta de

gamificacién no tenga una estructura confusa, si tiene mal disefio en cuanto a colores, tamafio de

letra, modelos; si el desarrollo del nivel no es intuitivo y facil de usar.
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Para medir estos atributos se realiz6 una prueba del aplicativo durante una clase préctica
de ginecobstetricia, donde los estudiantes desarrollaron el nivel y pudieron interacturar con los
diferentes modulos de la aplicacion, ademas se hizo un cuestionario con el fin de medir las actitudes
de estos. Las preguntas que se formularon en el cuestionario, evalian la facilidad de uso de la
herramienta, la satisfaccion y la atractividad; también se valor6 la opinién de la docente encargada
respecto al impacto y usabilidad que le ve a la herramienta, las preguntas del formulario se pueden
observar en el anexo

La escala usada para medir los resultados es la de Likert, una escala de calificacion que se
utiliza para cuestionar una persona sobre el nivel de acuerdo o desacuerdo con una declaracion.

Ademads es la una de las escalas mds usadas para este tipo de medicion.

= Facilidad de uso: Como se puede observar por medio de las calificaciones la aplicacién no fue
sencilla para los estudiantes, asi mismo se observé durante las pruebas ciertas dificultades. La
mayor dificultad observada era manejar mira y movimiento del personaje principal (doctor)
durante el desarrollo del caso, ya que confundia al usuario y finalmente esto no aporta al
objetivo de la aplicaciéon. Teniendo en cuenta estos resultados y lo observado se decidié

realizar mejoras para ejecutar la aplicacion de manera més guiada y mds intuitiva. (Ver Figura

36)

= Satisfaccion: Se muestra un buen promedio en la satisfaccion de los estudiantes con respecto
al software, se puede observar que se sienten seguros con la confiabilidad de este, ademds

les gusta la opcion de integrar més software de este estilo para las diferentes temaéticas de
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Facilidad del Software

5,5 &)
4,5
3,5 3

2,5

Calificacidn

1,5
0,5
-0,5

= calificacion 5 3

cantidad estudiantes

Figura 36. Resultados Facilidad del Software. Fuente: Autores del proyecto.

la asignatura y recomendarian la herramienta a otros compaiieros, lo cual es bastante grati-
ficante porque muestra que fue de gran agrado e interés la gamificacion junto con realidad

virtual como forma de aprendizaje. (Ver Figura[37)

Satisfaccion

55 a7 4714 2

4,5
3,5
2,5
15
0,5

;Qué tan probable es JQué tan satisfecho/a

que usted le recomiende esta co_n la capacidad QQUé tan satisfect)t_:{a
este software a un para integrar ctro esta con la confiakilidad
compafiero? software con este de este software?
’ software?
= promedio
calificacion w7 4714 5

Figura 37. Resultados preguntas satisfaccion del Software. Fuente: Autores del proyecto.

= Atractividad: En general se tuvo buen recibimiento en el aspecto de la aplicacién, durante

la prueba. Con ayuda de la docente se evaluaron diferentes aspectos de atractividad como el
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tamafio de letra el color de fondo del texto, los modelos implementados y en general todos
estuvieron de acuerdo con lo implementado, sin embargo, hubo ciertas recomendaciones en

el aspecto que podrian hacerla més atractiva.

Recomendaciones

1. | Mejor la velocidad del aplicativo.

No permitir que las imdgenes se superpongan.

2
3. | Mejorar la simulacién del masaje uterino.
4. | Mejorar la visualizacion del desgarro.

Tabla 16
Recomendaciones Usuarios.

Finalmente se realiz6 la prueba de pre conceptos realizada anteriormente con los estudiantes
del semestre anterior, quienes tenian el mismo nivel de conocimiento sobre el tema pues ambos
grupos ya habian visto estos conceptos en el desarrollo de la asignatura de ginecobstetricia. No
obstante, se obtuvieron mejores resultados en las preguntas técnicas del tema, asi mismo una mayor
certeza en lo que conlleva realizar el procedimiento del manejo activo del alumbramiento, ademés
los estudiantes manifestaron sentir una mayor confianza para atender un caso de estos ante una
situacion real. Cabe resaltar que durante la ejecucion de esta prueba se percibi6 la importancia del
aplicativo, debido a que los estudiantes realizaban preguntas a la docente sobre la guia base que se
debe llevar a cabo en el procedimiento y desconocian ciertos pasos, donde se concluyé que falta
inculcar aiin més estas pricticas de gran importancia en el desarrollo de la asignatura.

4.8. Ajustes
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la prueba realizada con los estudiantes en

clase y sus recomendaciones, se realizaron diferentes cambios en la aplicacién:
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= Disefio de Quices y Retroalimentacion: Se mejor6 el contraste entre el color de los modales

y el texto, ademads se aumento el tamafio de este para una mejor visualizacion.

= Personaje: Se elimind la opcion de controlar el doctor, es decir caminar por el escenario,

realizar zoom y manejar la mira y se ajusté el nivel de una forma totalmente guiada.

= Masaje Uterino: Se corrigié la postura de la mano del doctor acercidndose atin mds a lo que

habitualmente se debe realizar en el procedimiento.

= Desgarro: Se cambi0 la ubicacion del desgarro, ubicdndola en una direccién que cominmen-

te se presenta en las pacientes.

= Tutorial: A raiz del cambio realizado al personaje, el tutorial se acomodé para explicar tni-
camente el funcionamiento de los elementos que encontrard durante todo el desarroll6 del

Caso.

= Optimizacion: Se mejoro aun mas el rendimiento de la aplicacion exportiandolo en un sis-
tema de comprension mds efectiva, disminuyendo las sombras de la escena, comprimiendo
geometrias de objetos y texturas; logrando disminuir también el peso lo que reduce el tiempo

de descarga del usuario al ingresar a la pagina web.

Finalmente corregido estos detalles y validados por la Docente Lola Xiomara Bautista y 1a Doctora
Adriana Inés se realiz6 nuevamente una prueba de usabilidad con dos de los estudiantes que habian
hecho uso de la aplicacién, donde se obtuvieron mejores resultados y se verificaron los cambios

implementados,
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» Facilidad de uso: Como se puede observar en la figura [3§] la aplicacién resulté ser mas
sencilla para los estudiantes, asi mismo durante la ejecucién de la prueba se recibieron co-
mentarios positivos sobre la mejora hecha en el software y lo facil que ahora era utilizarlo, lo
que puede concluir que es mas amigable para los usuarios y de esta forma serd mds atractiva

para el uso a futuro de esta.

Facilidad del Software

4,7 4,8 4,9 5 51 5,2 53 5,4 5,5

cantidad estudiantes

2
W calificacion 5

Calificacién

Figura 38. Resultados Facilidad del Software. Fuente: Autores del proyecto.

= Satisfaccion: Se mostré nuevamente un buen promedio en la satisfaccion de los estudiantes
con respecto al software, se puede observar que se sienten seguros con la confiabilidad de
este, ademads la opcion de seguir integrando mas software de este estilo sigue siendo atractiva

y recomendarian la herramienta a otros compaiieros. (ver figura[39)

= Atractividad: En este aspecto también se tuvo una mejora significativa, se observa un prome-
dio en la escala Likert alto, lo que significa que la aplicacion tiene un disefio llamativo, es de
facil comprension los conceptos destacados y las simulaciones realizadas son mas cercanas

a la realidad. (ver Figura [40)
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Satisfaccion

55 47 4714 2

Teniendo en cuenta gue la
confiabilidad de un software se
refiere a la precision con la que

£Qué tan satisfecho/a esta con la
capacidad para integrar otro
software con este software?.

£Qué tan probable es que usted unaaplicacién proporciona la .
< np @ plicacion prop Teniendo en cuenta que el otro
le recomiende este software aun  informacidn, sin errores durante P -
I - software seria similar a este, sin
compafiero? eluso de la aplicacién durante un

embargo, con una temdtica
diferente de la temiatica del
curso, ejemplo; cédigo rojo.

determinado tiempo. ;Qué tan
satisfechofa estd conla
confiabilida

= promedio

- 4,7 4,714 5
calificacidn

Figura 39. Resultados Facilidad del Software. Fuente: Autores del proyecto.

Atractividad
55 5
5 4,-5______________________.__.-—
4,5
3,5
2,5
1,5

05

Enuna calificacion de 1 a 5, Los textos y
parrafos que observo en la aplicacidn, éeran
de facil lectura?

Los mensajes de retroalimentacion y los
botones del simulador son claros y sencillos.

— promedio

. . 45 5
calificacién

Figura 40. Resultados Facilidad del Software. Fuente: Autores del proyecto.

De igual manera se volvi6 a preguntar a los estudiantes que recomendaciones tenian para la

mejora del software y resaltaron las siguientes,

Recomendaciones

1. | Textos cortados.

2. | Simulacién inyeccion intramuscular.

Tabla 17
Recomendaciones Usuarios.
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En conclusién las mejoras realizadas fueron de gran agrado para los estudiantes de la asig-
natura y se observo una mayor motivacion en el aplicativo; como se contempla en el Anexo
Seccién Encuesta Usabilidad Software con Mejoras. Cabe resaltar que se busca seguir rea-
lizando pruebas de usabilidad para evaluar con una mayor cantidad de estudiantes la satis-
faccion, eficacia y eficiencia de la aplicacion. Para visualizar e interactuar con la aplicacién
puede acceder al siguiente enlace o ingresar a este link para observar un video tutorial de

esta.


https://pruebasmanejoactivo.web.app
https://www.youtube.com/watch?v=2jHD62hmaOg
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5. Recomendaciones
Se recomienda implementar el aplicativo en un servidor con una mayor capacidad de alma-
cenamiento, el cual no presente limites en la capacidad de bytes para descargar archivos, ni

limites en la cantidad de peticiones a realizar a la base de datos.

Para lograr un sistema mas ligero y con mejor rendimiento se recomienda comprimir la malla

poligonal de los modelos y sus texturas,de igual forma las imagenes y objetos de la interfaz.

6. Trabajo futuro
Realizar pruebas de usabilidad a una mayor poblacién con el fin de verificar con mayor

exactitud el impacto, efectividad, eficiencia y satisfaccion de la aplicacion.

Crear niveles con mayor dificultad en el caso, donde se presenten complicaciones clinicas
que conlleven a tener que tomar diferentes decisiones durante el desarrollo del manejo activo

del alumbramiento.

Adicionar diferentes herramientas de gamificacion que siga ofreciendo una fuente de apren-
dizaje motivadora y efectiva para los alumnos, como por ejemplo ir acumulando logros du-

rante la ejecucion del proceso y estos puedan irse coleccionando continuamente.

7. Conclusiones
Como resultado final de este proyecto se obtuvo un software robusto basado en gamificacién

y realidad virtual que cumple con las expectativas y objetivos declarados inicialmente; esto
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afirmado por la docente Adriana Inés y los estudiantes durante las pruebas de usabilidad

realizadas.

La revision constante realizada a lo largo del desarrollo permitié ir ajustando los componen-
tes de la aplicacion y el enfoque de esta, lo cual fue de gran importancia para obtener como
producto final una herramienta que se ajusta a las necesidades especificas requeridas y que

apoya en el aprendizaje tedrico practico de los estudiantes de medicina.

La integracion de herramientas gamificacion y realidad virtual, junto con diferentes aspectos
pedagbgicos y de usabilidad fue de gran importancia para conseguir una herramienta de

calidad que pueda tener un impacto significativo en el aprendizaje de los estudiantes.

El seguimiento correcto de la metodologia permitié realizar un correcto desarrollo de la apli-
cacion, fundamentado en el levantamiento de requerimientos el cual tuvo una comprension
amplia de los usuarios finales, sus necesidades,su nivel de conocimientos y experiencias en

herramientas de realidad virtual y gamificacion.

Hacer uso de la plataforma Firebase la cual ofrece grandes servicios para pequefias orga-
nizaciones de manera gratuita nos beneficié con la facilidad y potencia de integrar nuestra
aplicacion de una forma robusta y segura tanto para base de datos, hosting, autenticacion y

2

mas.

Elegir correctamente los elementos de gamificacion a implementar, teniendo en cuenta el

usuario final que se va a trabajar es de gran importancia para que la aplicacion sea de facil
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manejo y mds agradable a la persona.

Durante la realizacién del proyecto se asistio al I Congreso Internacional en ciencias Bio-
médicas “Epidemias, endemias y pandemias persistentes y emergentes"donde se presento la
aplicacion como propuesta de investigacion y se mostré el proyecto a realizar y las expe-
riencias en el campo como semillero de investigacion de Biomedical Imaging, Vision and

Learning Laboratory (BIVL2ab) de la Escuela de Ingenieria de Sistemas.
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Apéndices
Apéndice A. Encuesta conocimientos previos estudiantes de Ginecobstetricia de la Universi-

dad Industrial de Santander.

La encuesta se realiz6 a trece estudiantes de medicina de la asignatura de ginecobstetricia que
cursaban octavo semestre en la Universidad Industrial de Santander, quienes habian finalizado la
temdtica de Manejo Activo del Alumbramiento durante el desarrollo del programa y tenian los
conocimientos previos para poder ser evaluados.

Esta se realiz6 de manera virtual con apoyo de Google Forms y consistié en dos partes,
siete preguntas tedricas que evaluaba los conocimientos que tienen los estudiantes sobre el tema
a tratar; y seis interrogantes sobre la nocidon que tengan de gamificacion, juegos y la motivacion
de tener un aplicativo con estas caracteristicas para el autoaprendizaje. A continuacién se puede

observar con mayor detalle cada una de las preguntas realizadas y resultados obtenidos.

7.1. Preguntas tedricas

1. (Esté usted familiarizado con el manejo activo del alumbramiento como prevencion del c6-

digo rojo?
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s
@ HNo

Figura 41. Pregunta Teoérica 1.Fuente: Autores del proyecto.

2. En una escala de 1 a 5, donde 1 es nada experimentado y 5 muy experimentado ;Cémo

considera su experiencia en el manejo activo de alumbramiento?

13 respuestas

4 (30,8 %)

2 (154 %)

Figura 42. Pregunta Teorica 2.Fuente: Autores del proyecto.

3. (De qué consta el manejo del alumbramiento activo?
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Traccion controlada de la placenta y masaje uterino
No recuerdo

Traccion del cordon umbilical y masaje uterino, adicionalmente oxitecina si no se ha administrado con la
salida del hombro anterior

oxitécice, traccidn controlada, pinzamiento segun indicacion y masaje segin el caso

Administrar oxitocina después de que salga el hombro anterior, pinzamiento del corddn y traccion
controlada para luego extraer con la manicbra de Dublin

Administracion profildctica de oxitocina

Dosis e 10U de oxitocina en la salida de hombro anterior, traccidn sostenida del corddn al mismo tiempo
que sosten en en el cuerpo uterine para evitar su inversian y finaliza con maniobra dublin

Aplicacian de 10 U de oxitocing, traccion controlada del corddn, masaje uterino

Figura 43. Pregunta Teoérica 3.Fuente: Autores del proyecto.

4. En caso de retencion placentario, es falso:

13 respuestas

@ Administrar Otero-tonico al visualizar
hombro antericr o en su defecto en el...

@ Mo expulsar la placenta a los 15
minutos con manejo aclivo, se consid...

@ Realizar traccion controlada de la
placenta y contrafraccion con la mano...

@ Una vez exiraida la placenta no se
adminisire cxitocina.

@ Realizar vigilancia estricta continua por
2 horas cada 15 minutos.

Figura 44. Pregunta Teorica 4.Fuente: Autores del proyecto.

5. (Cuadl de las siguientes preposiciones sobre el manejo activo del tercer periodo del parto para

la prevencién de hemorragia postparto es falsa?



98

13 respuestas

@ Administrar 10 unidades de oxitocina
inmediatamente al nacimiento del beb. ..

@ Sila paciente es hiperiensa v no hay
oxitocina. administrar 0.2 mg de ergo...

@ Pinzamiento del cordon umbilical hasta
que deje de pulsar con un maximo de...

@ Traccion controlada del cordén umbilical
con contra traccion.

@ Vigilancia constante inmediato al
alumbramiento placentario y cada 15...

Figura 45. Pregunta Teoérica 5.Fuente: Autores del proyecto.

6. El manejo adecuado del tercer periodo del trabajo de parto se considera como la actividad
mds eficiente para la prevencion de la hemorragia postparto. Son factores de riesgo para

complicacion del alumbramiento los siguientes, excepto:

13 respuestas

#® Embarazo gemelar.
@ Feto macrosomico.
& Parto prematuro.
@ Folihidramnios.

Dy

Figura 46. Pregunta Teoérica 6.Fuente: Autores del proyecto.

7. Se consideran complicaciones de la tercera etapa del trabajo parto: (puede seleccionar varias

respuestas)



Placenta refenida y/o placenta
incompleta

Inversion uterina 7 (53,8 3)
desgamo del cérvix o del canal.
Hipertonia uterina.

o 2 4 5] 8

Figura 47. Pregunta Teérica 7.Fuente: Autores del proyecto.

8. (Qué tanta experiencia ha tenido con video juegos? Donde cero es nada y 5 es mucho.

13 respuestas

3 (61,5 %)

0

Figura 48. Pregunta Gamificacion 1.Fuente: Autores del proyecto.

9. (Conoce o ha escuchado hablar sobre la gamificacién?

99
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13 respuestas

&5
@ Ho

Figura 49. Pregunta Gamificacion 2.Fuente: Autores del proyecto.

10. Teniendo en cuenta el concepto de gamificacion en la educacion, “Es una técnica de aprendi-
zaje que traslada la mecdnica de los juegos al &mbito educativo-profesional.” ; Cree usted que
una aplicacién fundamentada en este concepto, junto con realidad virtual, seria de utilidad

para apoyar el aprendizaje del manejo activo del alumbramiento?

13 respuestas

@ Si
@ Mo

Figura 50. Pregunta Gamificacion 3.Fuente: Autores del proyecto.

11. ;Creeria usted que practicando con una variedad de situaciones clinicas en un &mbito virtual

le brindaria mayor confianza ante un caso real? y ;por qué?
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1.3 respuestas

@ S
@ Ho

Figura 51. Pregunta Gamificacion 4.Fuente: Autores del proyecto.

12. ;Por qué?

13 respuestas

Haber experimentado de alguna forma en un dmbito simulado permitiria trasladar lo aprendido a un
ambito clinico, lo que facilitaria el actuar oportunc y apropiado.

Considero que podria ser una buena opcién de repaso y/o evaluacion de los conocimientos adquiridos de
manera tedrica en cualguier disciplina practica

Permite familiarizarse mejor con los pasos a seguir y solucionar varias dudas antes de enfrentarse a un
caso real, lo cual puede generar mayor confianza

Puesto que la simulacidn de un caso, incluso dentro una dindmica de jusgo, expone a las personas a un
escenario practico que obliga a usar los conocimientos aprendidos en etapas previas por ejemplo: un
tutorial

Porgue permite acostumbrarse a un momento de estrés para peder actuar de la mejor manera

Es mds cercano a la realidad

Porgue el juego no permite experimentar la situacion como tal, es un programa que esta disefiado para -

Figura 52. Pregunta Gamificacion 5.Fuente: Autores del proyecto.
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13. (Conoce alguna aplicacion movil, de escritorio o web en modo video juego sobre el manejo

activo del alumbramiento?;Cudl o Cuédles?

13 respuestas

# Mo

Figura 53. Pregunta Gamificacion 6.Fuente: Autores del proyecto.
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Apéndice B. Encuesta Usabilidad Software.

Para evaluar la eficacia, eficiencia y satisfaccion del software se realiz6 una prueba de usa-
bilidad a siete estudiantes durante la clase de Ginecobstetricia en la Universidad Industrial de
Santander luego de haber conocido y utilizado la herramienta; en esta se evaluaron los aspectos de
disefio, facilidad de uso, complacencia del software y algunos cambios que considerarian signifi-
cativos para mejorarlo, de esta manera poder realizar ajustes que lleven a que el aplicativo sea més
interesenta a los usuarios en un futuro. Ademds se tuvo en cuenta la retroalimentacién obtenida
durante la ejecucién de la prueba y cada uno de los comentarios de los estudiantes y docente en-
cargada para ejecutar las correciones. A continuacién se puede puede observar las preguntas que

se llevaron a cabo mediante Google Forms y sus respectivas respuestas.

1. (Qué tan probable es que usted le recomiende este software a un compafiero?

7 respuestas

5 (71,4 %)

2(28,6 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3

Figura 54. Resultados recomendacion Software. Fuente: Autores del proyecto.

2. ;/Qué tan satisfecho/a estd con la confiabilidad de este software?
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7 respuestas

@ Muy satisfechol/a
@ No tan satisfecho/a
@ Nada satisfechola
@ Algo satisfechola

Figura 55. Resultados confiabilidad Software. Fuente: Autores del proyecto.

3. (Qué tan satisfecho/a estd con la capacidad para integrar otro software con este software?

7 respuestas

@ Muy satisfecho/a
@ Mo tan satisfechol/a
@ Algo satisfechola
@ Nada satisfecho/a

Figura 56. Resultados satisfaccion con integracion. Fuente: Autores del proyecto.

4. (Qué tan satisfecho/a esta con la facilidad de uso de este software?
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7 respuestas

@ Nada satisfecho/a
@ No tan satisfecho/a
@ Muy satisfechola
@ Algo satisfecho/a

Figura 57. Resultados facilidad del Software. Fuente: Autores del proyecto.

5. (Tiene algunas ideas sobre como mejorar este software?

MNinguna. Todo muy bien.
MEJORAR LA VELOCIDAD ¥ QUE LAS IMAGENES NO SE SUPERPONGAN

- mejorar visualizacién de las ampollas de medicamento
- facilitar el zoom

- masaje uterino, que parezca Mas en mano en c

- facilitar la visualizacion del desgarro

Hay superposicion de imagenes
Mayor claridad en las indicaciones para hacer zoom y para realizar maniobras como el masaje uterino
No

Me parecio muy chevere y muy util, que se puede aplicar a muchos otros temas y campos

Figura 58. Recomendaciones mejoras Software.Fuente: Recomendaciones Usuarios.

7.2. Encuesta Usabilidad Software con Mejoras
Al realizar las correciones mencionadas por los usuarios al probar el aplicativo, se efectud

nuevamente una encuesta que evaluard la eficacia, eficiencia y satisfaccion con dos de los mismos
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estudiantes de la asignatura de Ginecobstetricia de la Universidad Industrial de Santander que
lo habian valorado anteriormente; para ello fue necesario que volvierdn a ingresar al aplicativo
y una vez mds interactuaran con este, con el fin de comprobar que los cambios desarrollados
generaron una mejora significativa y los resultados de complacencia sean superiores. Cabe resaltar
que nuevamente a parte de las preguntas realizadas se interactuo con ellos durante la clase y se
tomaron todas las retroalimentaciones dadas por los usuarios finales, resaltando que en esta ocasion
se mostrarén mds satisfechos y entusiasmados a emplear la herramienta. A continuacién se puede

observar cada una de las preguntas realizadas y sus respectivos resultados.

1. ¢Qué tan probable es que usted le recomiende este software a un compafiero?

2 respuestas

0 ml %) 0 (0 %) 0 [DI %) 0(0 %)

; | |
1 2 3 4

Figura 59. Resultados recomendacion Software. Fuente: Autores del proyecto.

2. En una calificacién de 1 a 5, Los textos y parrafos que observo en la aplicacion, jeran de

facil lectura?
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2 respuesias

1.00 1 (50 %)

1 (50 %)

0.75

0,50

n[nl%) D[[]l%) 0 (0 %)

Figura 60. Resultados lectura Software. Fuente: Autores del proyecto.

3. Teniendo en cuenta que la confiabilidad de un software se refiere a la precision con la que
una aplicacién proporciona la informacion, sin errores durante el uso de la aplicacién durante

un determinado tiempo. ;Qué tan satisfecho/a estd con la confiabilidad de este software?

2 respuestas

@ Wuy satisfecho/a
@ Algo satisfechola
@ Mo tan satisfecho/a
@ Mada satisfecho/a

Figura 61. Resultados confiabilidad Software. Fuente: Autores del proyecto.

4. (Qué tan satisfecho/a estd con la capacidad para integrar otro software con este software?.
Teniendo en cuenta que el otro software serfa similar a este, sin embargo, con una temética

diferente de la temética del curso, ejemplo; cédigo rojo.
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2 respuestas

& Muy satisfechosa
@ Algo satisfechoia
@ Mo tan satisfechola
@ Nada satisfecho/a

Figura 62. Resultados integracion del Software. Fuente: Autores del proyecto.

5. (Qué tan satisfecho/a esta con la facilidad de uso de este software?

Z respuestas

@ Muy satisfecho/a
@ Aloo satisfechorla
@ Mo tan satisfecho/a
@ Mada satisfechola

Figura 63. Resultado facilidad de uso Software.Fuente: Recomendaciones Usuarios.

6. Los mensajes de retroalimentacion y los botones del simulador son claros y sencillos.
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2 respuestas

2 2 (100 %)

nwl%) oml%) 0 (0 %) ocol%)

Figura 64. Resultados retroalimentacion softwareFuente: Recomendaciones Usuarios.

7. (Tiene ideas sobre cémo mejorar este software?

Z respuestas

Mejoraron bastante el aplicativo con respecto a la primera prueba gue realicé. El texto es de mejor
visualizacion (color, tipo de letra), y de igual manera, las instrucciones son mas claras. No tuve
inconvenientes tampoco en la seleccion de la oxitocina como en la primera vez, ni con la visualizacion de la
placenta o la movilidad del médico. Considero que se debe corregir la inyeccion intramuscular, es un poco

complejo de maniobrar.

Los textos informativos quedaron un poco cortados, pero en el resto de elementos hubo mejorias muy
significativas en esta version del software. iMuchas felicidades por eso!

Figura 65. Recomendaciones mejoras Software.Fuente: Recomendaciones Usuarios.
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Apéndice C. Manual de Usuario.
Este manual detalla como hacer uso de la aplicacion WEB de manejo activo del alumbra-

miento. Ademads de la documentacion de esta y un video tutorial de guia.

1. Inicio.
Para acceder a la aplicacion es necesario disponer de acceso a un Computador con conexioén
a Internet y, mediante el uso de un navegador (Chrome, Mozilla, Internet Explorer) cargar la

URL )| que al finalizar muestra la siguiente vista (ver figura [60)).

Figura 66. Inicio. Fuente: Autores del proyecto.

2. Menu Principal.
Al entrar al aplicativo se muestra un menu donde le brincara al usuario las opciones de re-

gistrarse, ingresar o salir del programa. (ver figura[71))


https://pruebasmanejoactivo.web.app
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\
Identificarse a2

-~ »

\ A A

e b

Figura 67. Menu principal. Fuente: Autores del proyecto.

a) Registrarse

El usuario podra registrarse como estudiante, llenado los datos requeridos; correo elec-
trénico, nombre de usuario y contrasefia. (ver figura[68)

4 «

¥ n

Y j J

‘e N

Figura 68. Registro Usuario. Fuente: Autores del proyecto.

b) Identificarse
Para loguearse serd necesario ingresar el correo con el que se registro y la clave (ver

figura[69). Si olvido esta podrd darle en recuperar clave y le llegard un email al correo

registrado para poderla cambiar. (ver figura [70).
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Y" -

'..\. A 4

Figura 69. Login.Fuente: Autores del proyecto.

<

) ATERS

Figura 70. Olvidé clave.Fuente: Autores del proyecto.

3. Pantalla Principal.
Desde esta pantalla se muestran las opciones de navegacion en el aplicativo, sin embargo, no

todas estdn disponibles para todos los tipos de usuario. (ver figura|/1])

a) Informacién Usuario: Se presentard el nombre registrado y podra elegir el avatar con el

que desea mantener su sesion.

b) Agregar Profesor: Esta funcionalidad tiene acceso tnicamente el administrador de la

plataforma, con el fin de garantizar un control mas apropiado en el tipo de usuario que
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Nombre de usuario

Tk

B

]
!

7
z
H

Buscar estudiante

_— =

§
IlHEHI

Figura 71. Pantalla principal. Fuente: Autores del proyecto.

se registra en la aplicacion, para ello deberd diligenciar los mismos datos de registro

que se muestran en la imagen [68]

c) Nueva Experiencia: Desde alli podra el usuario entrar a elegir el nivel que desea a

realizar. En este caso podrd seleccionar el nivel bésico.

d) Ranking: Al ingresar alli tanto docentes como estudiantes podrdn observar las mejores

puntuaciones a nivel global del aplicativo.

e) Foro: Mediante esta opcion podran los usuarios resolver sus diferentes dudas constan-
temente y tener una comunicacion mas directa sobre el tema; desde alli podran hacer y
responder cualquier pregunta, y el profesor y adminisitrador podra eliminar cualquiera

de estas.

f) Historial: Desde alli podra visualizarse el historial de partidas realizadas y sus respec-

tivas puntaciones.
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g) Preguntas Frecuentes: Esta opcion tendrd algunas de las preguntas que se realizan con

mayor frecuencia en el manejo activo del alumbramiento.

h) Configuracién: Desde alli se podrd modificar el sonido del volumen para configurar el

ambiente de la simulacion.

i) Buscar Estudiante: Esta opcién dnicamente para profesores y administrador les per-
mitird buscar por el nombre de este y obtener informacién sobre el historial de cada

estudiante.

J) Estadisticas: Esta opcién es tnicamente para el administrador de la aplicacion y le

proporcionard acceso al url correspondiente de unity analytic.

4. Nueva Experiencia
Una vez elegida la opcidn, entrard a un menu donde podrd elegir el nivel basico, alli cargara

un rato y entrard al escenario simulado. (ver figura[72)

'

diana

Figura 72. Menu Nueva Experiencia.Fuente: Autores del proyecto.



115

a) Basico: Alli empezara a cargar el escenario simulado y empezara la simulacién del
caso. Esta iniciard con un tutorial que explicard cada uno de los elementos que va a

visualizar en el desarrollé del nivel. (ver figuras 73]y [74).

o o £ e — e ¢
Y Barra de vida Informacion

Volver al menu
principal Tiempo
N b ELEMENTOS DEL JUEGO \l/ ﬁ
1 Puede igualmente ver el
] Alli podrés Eex y \I, progreso de la interaccion P
recordar el estado en el JEERERTCOBERUSECT
I que entr6 la paglente, lo ﬁ’ 5 o > -3
ue te servira para urante el juego ir: reguntas
T ||e\(;|ar a cabo el cgso de KI/ realizando diferentes preguntas — —
manera correcta. sobre la ejecucion del manejo — —
. activo del alumbramiento. Cada
l T paso que vayas completando
podras verlo al lado izquierdo
| \r con color verde.
Historia clinica ~ Historia clinica

Configuracio

7 > Y
-,:.‘_ —_———— — '___.‘, = <

Figura 73. Tutorial. Fuente: Autores del ~ Figura 74. Tutorial. Fuente: Autores del
proyecto. proyecto.

Al finalizar el tutorial se mostrard el caso clinico a trabajar, el cudl deberd ser leido para
tener el conocimiento previé de la paciente a atender. (ver figura[73)

Finalizaste el tutorial, ahora lee la historia
clinica de la paciente y dale en siguiente para
comenzar la simulacion.

Caso clinico

Paciente de 22 afios, G1P0, con 38
semanas 5 dias de edad gestacional por
EUR y ecografia de primer trimestre.
Acude a urgencias del hospital de
Rionegro por cuadro de 48 horas de
evolucién de dolor abdominal tipo célico
e irradiacién lumbar. No refiere fiebre; la
paciente niega cefalea u otros sintomas
de vasoespasmo, movimientos fetales
positivos, no leucorrea, no sangrado
niega sintomas urinarios. Se reporta 4
centimetros de dilatacién y borrado
100%

Figura 75. Caso clinico. Fuente: Autores del proyecto.

Cuando este sea leido detalladamente le dard click en el botén con la flecha y pasara

a iniciar el caso simulado. Este serd de manera semi guiada y encontrard dos tipos de
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quices, uno de seleccion multiple y otro donde debera hacer la instruccion recomenda-

da. (ver figuras[76} [77]y [78)

05:18

Compresién  Realizar masaje
\ uterina bimanual perinea
s d Revisary Maniobra de

limpiar vulva Kristeller

Figura 76. Preguntas seleccion
muiltiple.Fuente: Autores del proyecto.

-~
Selecciona el paso que se debe
‘ realizar a continuacién.

Da click en el béton para mostrar
la simulacién

Figura 77. Simulaciones.Fuente: Autores del

proyecto.

Mantén presionado click izquierdo sobre la placenta y mueve
hacia abajo o arriba para que esta gire y asi observar mas a
detalle, recuerda que tienes zoom en la parte izquierda.

¢ La placenta tiene un
aspecto correcto y no
presenta ningun incoveniente
para la paciente?

Figura 78. Simulaciones.Fuente: Autores del proyecto.

Durante el desarrollo de cada quiz de opcién mdltiple se le hard una retroalimentacién

inmediata que le ayude a reforzar sus conocimientos. (ver figura[79).
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Correcto

Se debe dejar un tiempo recomendado para
cortarlo ya que podria interrumpir la

circulacion sanguinea fetal-placentaria, y con
ello afectar el aporte de hierro del recién
nacido incluso hasta los seis meses de vida.

Figura 79. Retroalimentacion.Fuente: Autores del proyecto.

Una vez finalizado el desarrollo del caso, este le mostrard un resumen del nivel, alli
podré observar sus aciertos y fallas, ademds le dard la opcién de devolverse al menud

principal o volver a realizar el nivel. (ver figura[80)

Respuesta quiz  Tiempo Juego
Administracion de oxitdcico: s T
Pinzamiento del cordon umbilical: (EEEm

Expulsion de la placenta (TCC): D

Revisién de la placenta: T

Realizacion Masaje Uterino:

Revisién Vulva:

Ir a men( Repetir

Figura 80. Analisis Resultado.Fuente: Autores del proyecto.

5. Ranking

Desde aqui podras ver las puntuaciones de todos los jugadores y compararte con ellos, ade-

mads para mayor facilidad podra darle click en *mi mejor posicién’ y ubicarte de manera mas
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facil y rdpida en que posicion te encuentras a nivel global. (ver figura[81]y 82))

‘ sofia \ ‘ sofia N\
A A

[’ Posicién global Mi mejor posicién Posicion global Mi mejor posicién

1 Jugador: sebastian garcia Ver Resuitados 4 Jugador: sofia Ver respuestas

Puntuacién: 700 ‘Tiempo gastado: 00:01:23 Puntuacion: 700 Tiempo gastado: 00:01:20

Jugador: lauraog Ver Resutados
Puntuacién: 700 Tiempo gastado: 00:02:53

Ver Resultados

Tiempo gastado: 00:01:00

Figura 81. Posicion Global.Fuente: Figura 82. Mejor posicién
Autores del proyecto. personal.Fuente: Autores del proyecto.
6. Foro

Desde alli podrd ver un mend donde le dard las opciones de realizar pregunta y ver las

preguntas que han realizado los usuarios. (ver figura [83))

4 a

sofia

Foro

Figura 83. Vista inicial Foro.Fuente: Autores del proyecto.

a) Ver Preguntas: Al dar click aqui podra visualizar un listado de todas las preguntas que

han realizado los usuarios, ademds tiene la opcion de darle en mis preguntas y visualizar
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unicamente las que ha realizado. Dando click sobre alguna de ellas podrd entrar a la
vista de respuestas y observarlas. (ver figuras [84]y 85))

‘ sofia \\'\ ‘ sofia E\

Realizada por. diego femando ordofiez

Pregunta: ¢POR QUE ES IMPORTANTE EL CULTVO RECTOVAGINAL?

Realizada por: sofia Ver respuestas

Preg\

,“l Consultar preguntas t ,“l Consultar preguntas i
Figura 84. Preguntas Usuarios. Fuente: Figura 85. Preguntas Personales. Fuente:
Autores del proyecto. Autores del proyecto.

b) Realizar Pregunta: Cuando elige esta opcion saldrd un recuadro donde podra escribir la

consulta que desea realizar. (ver figura [86])

< «

sofia

\

.

Escribe tu pregunta

q)
W A 4

Figura 86. Vista realizar preguntas. Fuente: Autores del proyecto.

Al seleccionar cualquier pregunta abrird una vista nueva donde podrd realizar u observar las

respuestas. (ver figura[87)
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< ot |

.

r: Sebastian Garcia Fl
re el hombro e

&5 Consutar espuestas -
LW

Figura 87. Vista respuestas pregunta. Fuente: Autores del proyecto.

a) Dar una respuesta: Desde alli podrd escribir una respuesta a la pregunta realizada. (ver

figura [88))
< Q

sofia

\

‘

Escribe tu respuesta ...

W -

Figura 88. Vista realizar respuesta pregunta. Fuente: Autores del proyecto.

7. Historial
Alli encontrard las puntuaciones que ha obtenido en cada intento que ha realizado, ordenado
de manera descente por fecha. Al dar click sobre cada una de las partidas podréd observar el

resumen de esta. (ver figura[39)



sofia \

Desliza hacia abajo para ver los puntajes recientes
Historial

Fecha realizacion de la prueba : 07-02-2022 12:46 Ver resultado
Puntuacién: 530 Tiempo gastado: 00:01:33

-—  eeee——
Fecha realizacién de la prueba : 07-02-2022 17:32 Ver resultado

Puntuacion: 630

Fecha realizacién de la prueba : 07-02-2022 23:32

Puntuacion: 620

Tiempo gastado: 00:01:35

Ver resultado

Tiempo gastado: 00:01:52

Historial jugador

Figura 89. Historial Puntuacion. Fuente: Autores del proyecto.

8. Preguntas Frecuentes:
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Aqui podra encontrar informacién importante sobre el juego, una guia pequeia que te orien-

tard un poco mds sobre el juego, si en algiin momento lo requiere. (ver figura[90)

<

sofia

\

A
Preguntas frecuentes

- ¢Para qué funciona el icono de la lupa?

La lupa le permitira obtener informacién sobre la mision de cada
una de las escuelas involucradas en el desarrollo de esta
aplicacion.

- ¢El profesor podra visualizar mis respuestas del juego?
Si, el profesor tendré acceso a todos los resultados de cada uno
de sus intentos, ademas podra observar la hora en que lo realizo.

- ¢Si no termino el juego sucede algo?

Si no finaliza el juego y sigue corriendo el tiempo, este podra llegar
aceroy perder el nivel; se recomienda salir de este con el icono
de la flecha que se encuentra en la parte superior izquierda del

meni y volver a intentarlo cuando tenga una mayor disponibilidad.

- ¢Puedo eliminar mis puntuaciones?
No, estas quedaran almacenadas de manera que pueda ir viendo
su progreso y comparandolo.

- ¢Por qué se borro mi pregunta del foro?
Las preguntas y respuestas son administradas por el profesor, de
manera que si este ve que no corresponde al tema podra eliminarla
inmediatamente.

Figura 90. Preguntas Frecuentes. Fuente: Autores del proyecto.

9. Configuracién

Desde aqui podra controlar el sonido del juego y encontrar informacién sobre las escuelas

involucradas en el desarrollo del aplicativo. (ver figura[91)



122

sofia

\ Volumen
_—

Figura 91. Pantalla Configuracion. Fuente: Autores del proyecto.

10. Buscar Estudiante
Esta opcién es unica para profesores y administrador, desde alli podra buscar por el nombre
del estudiante (el cual se registrd) con el fin de filtrar y poder acceder al historial de cada uno

de ellos. (ver figura[92)

Sofia Buscar por usuario

" ==

Escribe el nombre de usuario del estudiante y presiona
bu busqueda

scar para reaizar la busq

Figura 92. Pantalla buscar puntacion por estudiante.Fuente: Autores del proyecto.

Luego de ingresar el nombre de la persona y darle al boton de buscar, se mostrara los usuarios
que tengan este nombre y acceder a cada uno de ellos (ver figura[93), asi llevandolo a la vista

de historial como se ve en la figura[89]
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sofia Buscar por usuario

1 o
Estudiante: lauraog

Correo: lauraoliverosg?@hotmail.com

Figura 93. Pantalla biusqueda estudiante.Fuente: Autores del proyecto.

11. Estadisticas Este boton es tinico para administradores, al dar click lo enviard al gestor de
analitica de datos de unity; para ello deberd loguearse con los datos suministrado al admi-

nistrador. (ver figura[94)

S unityD

Sign into your Unity ID
Ifyou dont have  Unity 10, lase o

-
N - | -

Figura 94. Pantalla Ingreso Unity Analytics.Fuente: Autores del proyecto.

Una vez logueado aparecerd la interfaz de analitica de unity, alli deberd darle click sobre la

opcion custom event y eliminar la métrica DAU que aparece por defecto. (ver figura[93)
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QunityDashboard ~ Develop  Operate  Acquire

Data Explorer

Figura 95. Estadisticas generales del aplicativo.Fuente: Autores del proyecto.

Cuando ha elegido agregar el custom event, podrd desplegar cada una de las métricas im-
puestas en el juego y de esta manera poder analizar més a detalle el comportamiento general

del juego. Observando detalles como por ejemplo cuantas personas tuvieron incorrecto en

cada pregunta. (ver figuras[96]y

& unity Dashboard Develop  Operate  Acquire

Data Explorer

newneporr S
ManejoActivoAlumbra.

O || cwztepomovcko || Ancument

R

Figura 96. Analitica eventos programados en el juego.
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QunityDashboard  Develop  Operate  Acauire ® © mom-

Data Explorer .
overven

Figura 97. Pregunta Teérica 5.Fuente: Recomendaciones
Usuarios.

Video Tutorial En el siguiente enlace podra observar el funcionamiento del software, de una ma-
nera efectiva, comprensible, practica y rapida.
Documentacion del Software Para encontrar la documentacion sobre todas las rutas implementa-

das del API REST y de que manera se deben usar, pueden entrar al siguiente enlace.

Apéndice D. Manual Firebase.
El objetivo de este manual es brindar a detalle el uso de las herramientas aplicadas a este
proyecto junto con la plataforma Firebase, donde se detalla sobre la creacion de cuenta, de proyecto

y las herramientas que se aplicaron.

= Crear cuenta y proyecto:
Para comenzar a usar las herramientas brindadas por la plataforma Firebase serd necesario

ingresar al siguiente enlace Firebase, donde encontrard la siguiente vista (ver figura[98)


https://www.youtube.com/watch?v=2jHD62hmaOg
https://documenter.getpostman.com/view/11107099/UVeFP7VK
https://firebase.google.com/?hl=es

126

Firebase te ayuda a compilar
y ejecutar apps exitosas

Con el respaldo de Google y el aprecio de equipos de
desarrollo de apps, desde startups hasta empresas mundiales

o
e e t‘

Figura 98. Vista general de la plataforma Firebase. Fuente: Autores del proyecto.

Alli deberd presionar el botén de Comenzar, que esta resaltado en la Figura 98| para iniciar el
proceso de crear cuenta, esté abrird una pestafia para iniciar sesion con una cuenta de gmail

como se muestra en la Figura[99]

Google

Iniciar sesion

Utiliza tu cuenta de Google

iHas olvidado tu correo electrénico?

[ Correo electronico o teléfono

¢Mo es tu ordenador? Usa el modo invitados para iniciar
sesion de forma privada. Mas informacion

Crear cuenta Siguiente

Figura 99. Inicio sesion por Google Fuente: Autores del proyecto.

Al completar el inicio de sesién se muestran los proyectos de Firebase que se tengan, sin

embargo, cuando la cuenta es creada recientemente deberd dar click en agregar proyecto
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como se observa en la Figura[T100]

Tus proyectos de Firebase

PruebaManejoActivoBuild
pruebamanejoactivobuild

_|_

Agregar proyecto

Figura 100. Agregar proyecto a Firebase. Fuente: Autores del proyecto.

Al presionar el boton se abre una nueva vista que consta de tres pasos para la creacion de los
proyectos, en el primero deberd colocarle un nombre y posteriormente dar continuar como

se muestra en la Figura [10]]

X Crear un proyecto(paso 1 de 3)

Comencemos con el
nombre de tu proyecto®

Nombre del proyecto

ProyectoDePrueba

/ proyectodeprueba-9937d

Figura 101. Paso 1, nombre de proyecto. Fuente: Autores del proyecto.

Como segundo paso se tiene que elegir si en el proyecto se desea aplicar Google Analytics
el cual consiste en brindar estadisticas que permiten entender el perfil de los usuarios, asi
lograr perfeccionar la aplicacién de acuerdo a los diferentes informes obtenidos, al tener una

eleccion se procede a dar continuar como se muestra en la figura [I02]
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X Crear un proyecto(paso 2 de 3)

Google Analytics
para tu proyecto de Firebase

Google Analytics es una solucion de estadisticas ilimitada y gratuita que permite usar la
orientacién, los informes y otras funciones en Firebase Crashlytics, Cloud Messaging, In-
App Messaging, Remote Config, A/B Testing, Predictions y Cloud Functions.

Google Analytics habilta as siguientes

A PruebasA/B £, Usuarios que no experimentan fallas @
@ segme s
orientacién a ellos en los productos de

Firebase

ion del comportamiento de los @

e “

Figura 102. Paso 2, agregar Google Analytics. Fuente: Autores del proyecto.

Si elige agregar Google Analytics en el proyecto, el tercer paso consistird en unir una cuenta

de Google Analytics al proyecto; entre las opciones podrd encontrar por defecto la cuenta

acaba de crear como se observa en la Figura [[03] se recomienda elegir esta y dar en crear

proyecto

x

Crear un proyecto(paso 3 de 3)

Configurar Google Analytics

[ 4l Defaur Account for Firebase -]

Crear automaticamente una nueva propiedad en esta cuenta

Anterior Crear proyecto

Figura 103. Paso 3, configurar Google Analytics. Fuente: Autores del proyecto.

Al presionar el boton, Firebase comienza a crear el proyecto y muestra una pantalla cargando.

Luego esta se actualiza mostrando que crea el proyecto correctamente como se muestra en
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la Figura[104]

ProyectoDePrueba

Q Tu proyecto nuevo esta listo

Figura 104. Proyecto creado exitosamente. Fuente: Autores del proyecto.

Seguido a ello deberd presionar el botén continuar que se ve en la Figura[104] alli se mostrard
una vista general del proyecto, donde en la parte izquierda podrd observar un menu con las
funcionalidad que Firebase ofrece y en la parte derecha un resumen del proyecto y de las

herramientas que se estén usando. (ver figura [I05])

" Firebase ProyecioDePrueba ~ Iraladocumentacion b M

Recibe notificaciones por correo electrénico sobre nuevas funciones

de Firebase, investigaciones y eventos Registrarse X

Compilacion

= Authentication ProyectoDePrueba ( Plan Spark )

Firestore Database
00 =«

Realtime Database

Storage Agrega una app para comenzar
Hosting
Functions

Machine Learning

Extensions

Almacena y sincroniza datos de app en milisegundos

B VYL ¥ o™

Figura 105. Vista general de las herramientas de Firebase. Fuente: Autores del proyecto.

Actualizar

» Herramienta Authentication
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En esta seccidn se brinda informacidn sobre la herramienta implementada en el proyecto para
la autenticacion de usuarios, esta brinda el manejo de cuentas, como un registro o un inicio
de sesion, también la encriptacion de la contrasefia para mayor seguridad y la posibilidad de

recuperar la contrasefia de una cuenta con un correo personalizado de acuerdo al aplicativo.

A continuacién se muestran las diferentes pestafias de los temas usados en el proyecto, para

acceder a cada herramienta se hace mediante el ment mostrado en Figura[103]

e Usuarios

En esta pestaiia se encuentran los usuarios registrados en el aplicativo con su respectiva
informacién (Figura [I06), (para conocer mds deberd ir al siguiente {ftem métodos de
ingreso), en esta vista se puede ver el correo, la forma en que se registrd, la fecha
de creacion, la fecha de la ultima vez que entro al aplicativo y un ndmero para su

identificacion, ademds podrd eliminar usuarios o agregarlos sin la necesidad de crear

un Login.
Manejo Activo RV v Ir ala documentacion i m
Authentication 2]

Users Sign-in method Templates Usage
+ Crea prototipos y haz pruebas de extremo a extremo con Local Emulator Suite, que
+ ahora es compatible con Firebase Authentication

+

Comenzar [4 h 4

Q Buscar por direccion de correo electronico, nimero de teléfono o ... Agregar usuario (&

Fecha de Fecha de
= UID de usuario
P + . UID de usuar

Identificador Proveedores -
acceso

prueba@gmail com 4feb. 2 4feb 2 nWVYMOMAXgpPHrTgyY

Figura 106. Pestaiia usuarios. Fuente: Autores del proyecto.
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* Métodos de ingreso

Aqui se puede agregar los diferentes métodos de ingresos que permite la plataforma
Firebase, esta herramienta es la manera en que el aplicativo permite al usuario crear
su cuenta e ingresar mediante un proveedor, algunos ejemplos pueden ser, el uso de

correo electronico, el ingreso inmediato usando Google, Facebook, Twitter entre mds.

(ver figura|107)

Manejo ActivoRV Irala documentacion (& o

Authentication

Users  Sign-inmethod  Templates  Usage

Proveedores de acceso

Agregar proveedor nuevo

Correo electronico/contrasefia @ Habilitado

Proveedor Estado

G coogle @ Habiltado

Figura 107. Pestaiia métodos de ingreso. Fuente: Autores del proyecto.

¢ Plantillas

Alli se puede encontrar las plantillas para cada correo, por ejemplo; para recuperar
la contrasefia, la plataforma permite personalizar los correos y diferenciarse de otros

aplicativos, como se puede observar en la figura [[0§]
* Uso

En este apartado se puede encontrar el uso de esta herramienta, es decir, el gasto por
conexiones a la plataforma que requieran del apartado de autenticacién, debido a que

hay un limite en la version gratuita. Cabe resaltar que este es bastante amplio y puede
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Manejo Activo RV + Irala documentacion  £8 0

Authentication

Users  Signinmethod  Templates  Usage

Plantillas

< Verificacion de direccion de correo electronico

Verificacion de direcc.

L]

EZs:

Restablecer contrase. 5, Més inf

]

Cambio de direccion

[

- De Va
10 proporcior noreply@manejo-activo-
£ Configuracion del SM. v.firebaseapp.com

noreply
O  Verificacion por SMS

Verifica tu direccion de correo electronico de
%APP_NAME?%

Hola, %DISPLAY_NAME?%:

Haz clic en este enlace para verificar tu direccion
de correo electronico

Figura 108. Pestana plantillas. Fuente: Autores del proyecto.

ser suficiente para una aplicacion pequefia. (ver figura[T109)

Manejo Activo RV + Ir a la documentacion @l 0

Authentication o

Users  sSigninmethod  Templates  Usage

o N Periodo de facturacion act.
Instancias de verificacion por teléfono e -
EE laindia @

Ver en Uso y facturacion

Figura 109. Pestaiia Uso. Fuente: Autores del proyecto.

» Herramienta RealTime Database

Esta herramienta es la base de datos, la cual es no relacional y se maneja por Json siendo
diferente a las bases de datos comunes como las relaciones que hacen uso de tablas. All{

podremos crear, editar, eliminar y obtener el resultado de alguna peticion, por medio de API
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REST.

¢ Datos

Aqui podemos crear los datos que se necesitan para el funcionamiento del aplicativo,
por ejemplo en el aplicativo del manejo activo se maneja un modulo de Foro, donde
los usuarios pueden crear y responder preguntas, por lo tanto se maneja la siguiente
estructura como se puede apreciar en la Figura[[10] también permite agregar, eliminar,

editar mediante el uso de la interfaz.

Manejo Activo RV ~ Ir ala documentacion & @

Datos Reglas Copias de seguridad Uso

Protege tus recursos de Realtime Database
e contra los abusos, como fraudes de facturacion Configurar la Verificacion de aplicaciones b4
o suplantacién de identidad.

) e O

= foro
.- -MiUXigpDayzKyCJriLY

idPregunta: "-MiUXigpDqyzKyCJriLY"
- idUsuario: "buxBCBHI9muZahm7 fMB1Pf7NRENm1"

pregunta: ";Como saber en que momento aplicar la oxitocina?”
=|- respuestas
= -MlvjfOpQOPu1MNv-to8

idRespuesta: "-M1vjfOpQOPuUlMNv-to8”

L idUsuario: "balinRdTKM8c97Z3W6CyulWKHjLAaZ"

- respuesta: "Justo apenas se muestre el hombro en el nacimie.

userName: "Sebastian Garcia Florez"

- userName: "Sebastian’

Figura 110. Pestana Datos. Fuente: Autores del proyecto.

* Reglas

En este apartado es para agregar reglas y seguridad a la base de datos, es decir, quien

tiene permiso para hacer ciertas peticiones de acuerdo al rol del usuario, ademds de ele-
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gir qué variable serd considerada como manera de busqueda en los filtros, por ejemplo,
en la Figura[TT1]se puede observar como users permite el filtro por medio de indexOn

de las variables como localld, correo, tipo entre otras mds

Manejo Activo RV « Ir a la documentacion ‘ o

Realtime Database (%]

Datos Reglas Copias de seguridad Uso

Editar reglas Supervisar reglas

Zona de pruebas de reglas

k¢
2 ‘rules”: {
3 ".read”: true,
4 “Lwrite”: true,
5 "users”: {
“.indexOn": ["token", "userName®, "localld", "score”, “"correo”, "tipe", "f
"Suid": {
"puntuaciones”: {
*.indexOn": [“fechaRealizado™]
i
}
I8

Figura 111. Pestaia reglas. Fuente: Autores del proyecto.

* Copia de Seguridad

Si es necesario tener una mayor seguridad de la base de datos, esta pestaiia permite
cuadrar la creacion de una copia de seguridad de manera automadtica y en una ubicacion

especifica. (ver figura [I12))

e Uso

Para ver el uso de la base de datos se encuentra en esta pestaiia donde muestra el

consumo sobre las peticiones realizadas a la base de datos (ver figura [I13))



Manejo Activo RV «

Realtime Database

Datos Reglas Copias de seguridad

—
—
4

Ir a la documentacion o

Uso

Q Mas informacién 4

Actualizar ahora

Disponible si cambias al plan Blaze

Figura 112. Pestaiia copia de seguridad. Fuente: Autores del proyecto.

= Herramienta Hosting

o
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La herramienta hosting nos permite subir el aplicativo desarrollado a la web posibilitando

que este sea publico para todos los usuarios. Alli se podra encontrar la informacién sobre los

archivos subidos, el peso y més opciones que ofrece la plataforma.

¢ Panel de control

En el panel de control se observa los dominios donde se encuentra el aplicativo como

también las versiones que se han ido subiendo y la cantidad de archivos. Figura[I14]

¢ Uso

En la dltima pestaiia se puede encontrar el almacenamiento total, es decir, el peso de

todos las versiones que se han subido a la plataforma y el peso de las descargas que se

han ido haciendo al aplicativo en el transcurso del mes, ya que en su version gratuita

este no puede exceder un total de 10 Gigabytes. (ver figura[T13)
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Manejo Activo RV ~ Ir ala documentacion @ o

Realtime Database o

Datos Reglas Copias de seguridad Uso

m Perioda de facturacion act.
feb 1 -mar 1(GMT8)

Métricas facturables

Conexiones (3

® —,

Almacenamiento @

O 71.69KB wcus )

Descargas 3

O 6.35MB

Figura 113. Pestaiia uso. Fuente: Autores del proyecto.

Manejo Activo RV ~ Irala documentacion @ o
Hosting ]
Panel de control  Uso

E= supervisa con Cloud Logging las solicitudes web en tusitio ~ Comenzar X

manejo-activo-rv dominios

Agregar un dominio personalizado

Dominio Estado

-activo-rv.web.app
erminado

tivo-rvfirebaseapp.com
nado

Historial de actualizaciones de manejo-active-rv

Estado Hora Implementacién Archivos

0 manejoactivoproyuis@gmail.com -

Y Actual

Figura 114. Pestaiia panel de control. Fuente: Autores del proyecto.
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Manejo Activo RV ~ Ir ala documentacion @ o

Hosting 2]

Panel de control  Uso
Periodo de facturacion actual ~

= Todos los sitios a 1 de feb - 28 de feb de 2022 (GMT-8)

Almacenamiento @

®

203 MB /1068 10.9 KB totaes

Figura 115. Pestaia uso.Fuente: Autores del proyecto.
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