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GLOSARIO

Agile Methods (Métodos Agiles): Métodos de desarrollo de software dirigidos a la entrega rapida
del mismo. El software se desarrolla y entrega en incrementos, y se minimiza el proceso de

documentacion y la burocracia. (sarah damaris amaro calderon, 2007)

Andlisis: Proceso de estudiar las necesidades del usuario para obtener una definicion detallada

de los requisitos. (IEEE, Introduccion al analisis de requisitos, s.f.)

Atributo: Es cualquier informacion complementaria que se utiliza en una especificacion. (archive,

Conceptos basicos de la programacion orientada a objetos, s.f.)

Ciclo de Vida: Describe el desarrollo del software, desde la fase inicial hasta la fase final. El
propésito de este programa es definir las distintas fases intermedias que se requieren para validar
el desarrollo de la aplicacién, es decir, para garantizar que el software cumpla con todos los

requisitos. (archive, Ciclo de vida del software, 2020)

Cliente: Determina la funcionalidad que se pretende en cada iteracion y define las prioridades
de implementacién segun el valor de negocio que aporta cada historia de usuario. Asimismo, es

el responsable de ejecutar los test o pruebas de aceptacion. (Erlijman Piwen, 2001)

CMMI: Enfoque integrado para la modelizacién de madurez de la capacidad del proceso. Es
compatible con modelos de madurez discretos y continuos e integra sistemas y modelos de

madurez de procesos de ingenieria de software. (Negocio., 2020)

Confiabilidad: La confiabilidad de un sistema es una propiedad global que toma en cuenta la
seguridad, la fiabilidad, la disponibilidad, la seguridad del sistema y otros atributos. La fiabilidad

de un sistema refleja el grado en que puede confiar sus usuarios. (DAIRO MESA, 2006)

Control de la Calidad — Quality Control: Proceso de asegurar que un equipo de desarrollo de

software sigue los estandares establecidos para la obtencién de la calidad. (Dante Carrizo, 2018)

Data Driven Testing: Pruebas dirigidas por datos, técnicas donde las pruebas se ejecutan y
verifican en base a datos almacenados en una fuente externa al codigo que implementa a prueba,
donde cualquier elemento que potencialmente pueda cambiar (variabilidad: entorno, datos de

prueba, etc.). (sarah damaris amaro calderon, 2007)



Desarrollo Orientado a Objetos: Enfoque para el desarrollo de software en el que las
abstracciones fundamentales en el sistema son objetos independientes. Se utiliza el mismo tipo

de abstraccion durante la especificacion, disefio y desarrollo. (objetos, 2020)

Entregables: Son los resultados del proyecto que se entregan a los clientes. (sarah damaris

amaro calderon, 2007)

Escenario: Descripcién de una forma tipica en la que se utiliza un sistema o un usuario lleva a

cabo alguna actividad. (sarah damaris amaro calderon, 2007)

Framework: Marco de aplicacién o conjunto de bibliotecas orientadas a la reutilizacién para

facilitar el desarrollo de aplicaciones. (Jose Maria Galindo Haro, 2016)

Hitos: Marcan el final de una actividad o grupo de actividades en el proceso de desarrollo de

software. (Jose Maria Galindo Haro, 2016)

IDE (Integrated Development Environment): También llamado entorno integrado de desarrollo.
Aplicacién que ofrece una infraestructura de soporte al desarrollo de software, mediante un
conjunto de herramientas tales como: editores de cddigo, compiladores o intérpretes, depurador,

etc. (Ramos Salavert & Lozano Pérez, 2000)

Ingenieria del Software: Es la aplicacidon de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable
al desarrollo, operaciéon y mantenimiento de software, y el estudio de estos enfoques, es decir, la
aplicacion de la ingenieria al software. (IEEE, CONCEPTO DE INGENIERIA DE SOFTWARE)

Interfaz: Especificacion de los atributos y operaciones asociados con un componente software.
La interfaz es utilizada como el medio de tener acceso a la funcionalidad del componente.
(andalucia, 2017)

Metodologia: Es el conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica, un estudio

0 una exposicion doctrinal. (Blanca zenteno, 2017)

Métricas de software: Atributo de un sistema o proceso software que se puede medir o expresar
numéricamente. Las métricas de procesos son atributos del proceso como el tiempo necesario
para completar una tarea. Por consiguiente, las métricas de productos son atributos del software

mismo como el tamafo o la complejidad. (informaticos, 2014)



Patrones de Disefio: Permiten ver los problemas de software a mas detalle desde una vision
general, ayuda a ser eficientes, eficaces y efectivos a la hora de crear un cédigo fuente, sirve para

mejorar el mantenimiento y reusabilidad del cédigo. (Blanca zenteno, 2017)

Reingenieria: Madificacion de un sistema software para hacerlo mas facil de comprender y
cambiar. La reingenieria a menudo implica la reestructuracion y organizacién de datos y software,

la simplificacién de programas y la re-documentacion.

Requerimiento Funcional: Declaracion de alguna funcién o caracteristica que se debe

implementar en un sistema. (andalucia, 2017)

Requerimiento No Funcional: Declaracion de una restriccibn o comportamiento esperado que
se aplica a un sistema. Esta restriccion se puede referir a las propiedades emergentes del

software gque se esta desarrollando o al proceso de desarrollo. (andalucia, 2017)

Requerimiento: Caracteristicas que se desea que posea un sistema o un software. (andalucia,
2017)

Story Cards: Fichas en las que se recogen las caracteristicas que el software deberia cumplir.
(Ferreira Escutia, 2013)

Task Cards: Llamadas tareas de ingenieria, las cuales describen las actividades que se

realizaran en cada historia de usuario. (Ferreira Escutia, 2013)

UML - Lenguaje Unificado de Modelado: Es el lenguaje de modelado de sistemas de software
mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,

construir y documentar un sistema. (UML, 2020)

XP: Siglas de la metodologia agil extreme Programming o programacion extrema. (sarah damaris

amaro calderon, 2007)

10



RESUMEN

El presente trabajo de grado se plante6 atender la problemética presentada en el area de gestion
de las historias clinicas de los jugadores del equipo Valledupar Futbol club. En tal sentido, se
plante6 como objetivo general desarrollar una aplicacion web para la gestién de historias clinicas
de los jugadores del equipo deportivo, utilizando como método el uso del desarrollo agil en
programacion extrema XP, el cual permitié6 obtener como principal resultado la optimizacién de
los procesos de la informacidon que se encuentra asociada al tratamiento de los jugadores,
solucionando en forma sustancial la demora en la busqueda y, por ende, la pérdida de informacion

de los procedimientos que se realizan a cada paciente dentro del equipo deportivo.

Con esto, se evidencia una mejora en la experiencia de servicio, acortando los tiempos de
respuesta en este proceso operativo, haciendo evidente el uso de las tecnologias de informacién
y la ingenieria del software, en procesos donde se requiere el manejo de la informacién que
contiene la ficha medica de los jugadores. Teniendo en cuenta lo anterior, con el despliegue de
la metodologia y sus diversas etapas, se logré el cumplimiento de los objetivos planteados dentro
del trabajo de grado, generando una mejora en el proceso y cambiando los métodos tradicionales
gue se llevaban en el area médica del equipo deportivo, experimentando un cambio en el
diligenciamiento de las fichas médicas y demostrando que, mediante este tipo de soluciones se
puede parametrizar las fuentes de informacion, las cuales serdn utilizadas por la institucion, y a

su vez, solucionaran la problematica encontrada dentro de esta dependencia.

Por otro lado, con la creacion de este aplicativo web, se llegé a la conclusion de que, mediante la
construccion de una herramienta accesible al usuario, sencilla y dindAmica, los procesos médicos
de la institucién deportiva Valledupar F.C., presentaran altos indices de productividad aplicando
las tecnologias de informacién en conjunto con la ingenieria del Software, generando acciones
correctivas en sus procesos de gestién, los cuales fueron ajustados cambiando el paradigma

actual de la institucién deportiva.

Palabras claves: Historias Clinicas, Gestion, Informacién, Valledupar Futbol Club.
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ABSTRACT

The present work of degree was proposed to address the problems presented in the area of
management of the medical records of the players of the Valledupar Futbol club team. In this
sense, the general objective was to develop a web application for the management of medical
records of the players of the sports team, using as a method the use of agile development in
extreme programming XP, which allowed to obtain as a main result the optimization of the
processes of the information that is associated with the treatment of the players, substantially
solving the delay in the search and, therefore, the loss of information on the procedures that are

performed on each patient within the sports team.

With this, an improvement in the service experience is evident, shortening response times in this
operational process, making evident the use of information technologies and software engineering,
in processes where the management of the information it contains is required. the players' medical
records. Taking into account the above, with the deployment of the methodology and its various
stages, the objectives set within the degree work were met, generating an improvement in the
process and changing the traditional methods that were carried out in the medical area of the
sports team, undergoing a change in the completion of medical records and demonstrating that,
through this type of solution, the sources of information can be parameterized, which will be used

by the institution, and in turn, will solve the problems found within this unit .

On the other hand, with the creation of this web application, it was concluded that, through the
construction of a tool accessible to the user, simple and dynamic, the medical processes of the
sports institution Valledupar F.C., will present high rates of productivity applying Information
technologies in conjunction with Software engineering, generating corrective actions in their
management processes, which were adjusted by changing the current paradigm of the sports

institution.

Keywords: Clinical Histories, Management, Information, Valledupar Futbol Club.
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INTRODUCCION

Dentro de las instituciones deportivas se cuenta con un area encargada del seguimiento médico
a los integrantes de los equipos. En este sentido, el equipo Valledupar F.C. no es ajeno a esta
iniciativa, dado que, los procesos que operan en su area médica, como es el manejo real de la
informacién en las historias clinicas se encuentran obsoletos y, por ende, requieren de un estimulo

de crecimiento para subsanar esta problematica.

Por consiguiente, toda la gestion de la informacion de las historias clinicas de los jugadores ha
sido llevada de forma manual, por ello, al existir estas falencias dentro del equipo se plantea el
siguiente interrogante ¢De qué manera el desarrollo de una aplicacion web para la gestion de
historias clinicas optimizara los procesos del equipo Valledupar futbol club?, para esto, se
pretende desarrollar una aplicacién en este ambiente para la gestién de historias clinicas de los

jugadores del Valledupar fatbol club.

En este orden de ideas, elementos como el estado fisico actual de los jugadores, datos
estadisticos, lesiones, rendimiento, etc., necesitan ayuda de la gestion de procesos de
tecnologias de informacion, por lo cual el impacto que genera el desarrollo de este aplicativo
permite al plantel consultar informacion de los jugadores, identificar resultados y examenes
previos mediante el uso y apropiacion de la ingenieria del software para obtener una mejora

continua en los procesos.

En otro sentido, en el desarrollo de la teoria y la metodologia utilizada en el trabajo de grado, se
establecié la metodologia de programacion extrema XP, argumentando el paradigma desde el
cual se inici6 el trabajo de grado, utilizando las técnicas y herramientas propicias para la
construccion del mismo, logrando ajustar mediante los hallazgos encontrados, todas las falencias
presentadas en los procesos mencionados, tomando como eje central de trabajo el proceso de
historias clinicas y fichas médicas del equipo Valledupar F.C., contextualizando este proceso un
escenario alternativo donde las soluciones tecnoldgicas y la ingenieria del software puede
contribuir de manera representativa en los procesos operativos del mismo, dando una respuesta

acertada a la problemética encontrada.

Por ende, para dar inicio al desarrollo de la solucién software y a los objetivos propuestos dentro
del trabajo de grado, se analizaron cada uno de los procesos de historias clinicas de los jugadores
del equipo, esto, con el fin de disefiar estrategias para mejorar los procesos aplicando elementos

como la agilidad, la integridad, la disponibilidad y, por ende, confidencialidad de la informacién

13



De igual forma, para el objetivo nUmero dos se utilizaron las técnicas proporcionadas para el disefio
de base de datos en MySQL. De igual forma, en el disefio de los modulos necesarios para la
construccion de la arquitectura del aplicativo web, se establecié un analisis de requerimientos en
conjunto con el equipo Valledupar F.C. para determinar las funcionalidades del software, las
vistas, los usuarios, concatenando la informacion obtenida mediante el objetivo nimero uno y la
primera fase de la metodologia XP, con esto, se permitioé elaborar los diagramas de casos de uso,
actividades y clases, los cuales permitieron tener una mayor comprensién sobre los

requerimientos del sistema y una mejor comprension con el cliente.

Asi mismo, en el desarrollo de los diferentes mdédulos del sistema, los cuales son: Usuarios,
buscador, estadisticas, historias clinicas y gestién de jugadores, se utilizaron las técnicas de
programacion aprendidas mediante el uso de la ingenieria de software y las metodologias agiles
de desarrollo, permitiendo establecer tanto la visualizacion como el relacionamiento de los
elementos del sistema con los usuarios finales. Asi mismo, en la validacion del aplicativo web, se
utilizaron las técnicas de patrones de disefio dirigido por pruebas, empezando por las pruebas
tanto a nivel unitario como a nivel de integracién, logrando cumplir con las expectativas
proyectadas por el cliente, logrando entregar un aplicativo dindmico y facil de usar, cumpliendo
asi con la problemética que acarreaba el equipo en sus procesos de fichas medicas e historial

clinico.

Por otro lado, para situar y argumentar los temas que componen este trabajo de grado se ha
estructurado su contenido en siete secciones: La primera y segunda seccion, la integran la
descripcion general del proyecto, la formulacion de la propuesta de grado, los objetivos del
proyecto, la justificacion de la investigacién, entre otros elementos que son de gran importancia
para formular los constructos tedéricos y el marco metodoldgico de la investigacién. En la tercera
y cuarta seccion se encuentran tanto la parte teérica como la metodologia de desarrollo y el tipo
de estudio. En la formulacién del marco tedrico se realiz6 un marco legal, asi como el analisis de
las teorias de diversos autores, vistas desde un enfoque documental, formando una estructura
sélida tanto en conceptos como en referencias; visualizando el objeto de estudio y el problema
que presentaba el equipo deportivo, determinando en el analisis realizado, la base sobre la que

se sostiene el trabajo de grado y la viabilidad de este.

14



En la seccidn cinco, se desarrolld el presupuesto de la investigacion y los costos, los cuales son
importantes para determinar los gastos que se llevan en el desarrollo del producto software. Asi
mismo, en la seccion seis que corresponde al desarrollo del trabajo de grado como tal, se
establecié la metodologia de desarrollo agil XP, argumentando el paradigma desde el cual se
inicié el trabajo de grado, bajo el cual se utilizé el apalancamiento de técnicas y herramientas
propicias para la construccion del mismo, logrando ajustar con el desarrollo del software web
todas las falencias presentadas en el equipo deportivo; con esto, se contextualizo al equipo en un
escenario alternativo donde los métodos utilizados en la ingenieria de software contribuyeron a

mejorar la problematica objeto de estudio.

Para finalizar, en la seccion siete, que corresponde a la parte final del trabajo se grado, se realiz6
una interpretacion de los planteamientos encontrados en la investigacion y las particularidades
encontradas en el objeto de estudio, donde se resalto la importancia del aporte realizado en el
equipo deportivo, generando tanto datos como reflexiones que serviran para actualizar el marco
interpretativo. Por otra parte, por la naturaleza del objeto de estudio, las conclusiones no son
estéticas, el desarrollo tecnoldgico va creciendo de manera inesperada y a pasos agigantados,
asimismo, la realidad seguira transformandose de manera dinamica, al ritmo de las tecnologias

digitales.
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SECCION I: DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO

1.1 Titulo del Proyecto de Grado

APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS JUGADORES

DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB.

1.2 Direccién de Ejecucion

CRA 9 # 16-38 CENTRO, EDIFICIO PALERMO PISO 3, VALLEDUPAR-CESAR

TELEFONO:035-5709070, EMAIL: VFC@GMAIL.COM

1.3 Lapso de Ejecucidn
6 meses

1.4 Organismo o Institucién Responsable del Proyecto
Valledupar Futbol Club

1.5 Informacién de contacto de los estudiantes

Tabla 1.

Informacion de contacto de los estudiantes

NOMBRE APELLIDOS CEDULA TELEFONO CORREO
Andrés Padilla
Felipe Loaiza 1065812488 3225132950 anfe9898@gmail.com

1.6 Linea, Sublineay grupo de investigacion del Proyecto

LINEA DE INVESTIGACION: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

SUBLINEA DE INVESTIGACION: Ingenieria de Software
AREA TEMATICA: Construccion de Software

GRUPO DE INVESTIGACION: Grupo AITICE.
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Actualmente el Valledupar F.C cuenta con una infraestructura fisica (Consultorio) para los
administrativos y jugadores ya sean de las inferiores o profesionales, en el cual se manejan las
historias clinicas de todo el plantel y los procesos asociados al consultorio como lo son:
Contratacion con EPS, facturacién, emisién de RIPS, exdmenes complementarios, estadisticas y
gestion de citas, las cuales se esta llevando de una forma manual trayendo una serie de

inconsistencia, lentitud en la basqueda de las historias clinicas.

Por tal razén al desarrollar el Sistema de Gestion para los procesos en la Historia Clinicas del
plantel, se lograr optimizar los procesos, con una interfaz que sea amigable y facil de usar para
los que la utilicen. Al final se desea obtener un software que permita una gestiéon automatica de
las historias clinicas del plantel Valledupar F.C, para mejora el manejo de la informacion de los
jugadores o de la parte administrativa en general, permitiendo visualizar toda su informacion al

meédico encargado las historias clinicas de los pacientes, datos estadisticos, examenes.
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SECCION Il - DESCRIPCION SITUACIONAL

2.1 Identificaciéon Del Problema

Las tecnologias de la informacién han cambiado el modo de hacer las cosas, trayendo consigo
nuevas oportunidades en la creacion de modelos de gestion que permiten la creacion de valor de
formas antes no exploradas. En Colombia, la implementacion de estas tecnologias ha permitido
la creacion de negocios y empresas que ayudan en la reduccion de los costos y optimizaciéon de

procesos. (Carlos Castillo, 2018)

El uso de los medios informéaticos moviles en los Ultimos afios se ha incrementado
considerablemente no solo para el acceso a internet ademas para la explotacion de las
aplicaciones web utilizando las redes inalambricas. Tanto la interfaz de los usuarios como el uso
de los diferentes medios informaticos han evolucionado para permitir un uso masivo de estos
medios. (Carlos Castillo, 2018)

Con el fin de optimizar los procesos de la informacién, que se encuentra asociada al tratamiento
de los jugadores y solucionar la demora en la busqueda y pérdida de informacién de los
procedimientos que se le realizan a cada uno de ellos, una aplicacion Web Movil optimiza los
procesos de gestion que se maneja dentro del equipo médico siendo mas dindmicos e

interactivos. (Doria Urango, 2015)

En este orden de ideas, pasando a un contexto local, la problematica causal se evidencio en el
equipo Valledupar F.C., el cual se ha visto en la necesidad de crear un software web para
optimizar los procesos de gestion de las historias clinicas de los jugadores con el fin de solventar
problematicas como la caracterizacion de los jugadores, ineficiencia en los procesos, demoras en
los tiempos de busqueda, perdida de informacion, ahorro de espacios fisicos entre otros;
realizando un acompafiamiento directo a la informacion del equipo para determinar la consulta de
informacion de los jugadores, identificar resultados y examenes previos, dado que, las historias
clinica se manejan de forma manual y para buscarlas se tienen que trasladar hasta la oficina y

abandonar el terreno de juego, lo cual se ha convertido en una gran desventaja.

En este sentido, la planta operativa del equipo Valledupar F.C. cuenta actualmente con 30
jugadores profesionales, 30 jugadores Sub 20, 30 jugadores Sub 17, 30 jugadores Sub 15, en la
parte administrativa cuenta con 18 profesores y 10 administrativos, los cuales requieren del

manejo de la informacion de salud de los jugadores, esto de acuerdo a la entrevista realizada al
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médico del plantel se logra observar que es necesario desarrollar una aplicacion web para la
gestién en las historias clinicas del Valledupar F.C, en el cual, los administrativos, jugadores y
equipo médico del plantel podran tener en tiempo real toda la informacion como estado actual

fisico, datos estadisticos, lesiones, rendimiento. (Ver Anexo i)

Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente, el desarrollo de este proyecto permitira almacenar
todas las historias clinicas en una base de datos, lo cual serd de gran ayuda para obtener la
informacion de manera rpida, evitar la pérdida de informacién, tiempo de basqueda y ahorro de

espacios fisicos.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera el desarrollo de una aplicacion web para la gestion de historias clinicas

optimizara los procesos del equipo Valledupar futbol club?

2.2 Impacto Del Proyecto

El presente proyecto, tiene como finalidad brindar una solucién a los diferentes problemas que se
presentan dentro del servicio Médico del equipo Valledupar F.C en lo que a busqueda y ubicacién
de las historias clinicas de los jugadores se ha visto afectado en la demora y pérdida al momento
del médico requerirlas. El acceso a este tipo de herramienta le permitira al plantel consultar
informacioén de los jugadores, identificar resultados y examenes previos mediante el desarrollo de
una aplicacion Web. En ese orden de ideas, el impacto que generara el desarrollo del proyecto

es:

e Aspecto Social: El principal beneficio social que propone este proyecto, es el de mejorar
el tiempo de respuesta en la busqueda de las historias clinicas dentro del plantel,
realizando un andlisis en los resultados de exdmenes, datos estadisticos de los jugadores,
administrativos y entrenadores de las diferentes categorias, ofreciendo informacion

precisa, confiable e inmediata, dada la importancia que esta tiene dentro del equipo.

e Aspecto Econémico: El proyecto, a nivel econémico ayudara a dinamizar el sector salud
dentro del equipo Valledupar F.C, al facilitar la comunicacion entre el equipo médico y los
dirigentes en brindar informacién precisa, datos estadisticos de como se encuentran los
jugadores actualmente para posteriores juegos, fomentando asi una competencia abierta

y equitativa, el cual le muestra al técnico estado actual de cada uno de los jugadores y
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pueda elegir lo que estén fisicamente en mejores condiciones. A su vez, reduce gastos y
tiempo dentro del plantel, asociados al proceso de busqueda del historial clinico, como

son costos de desplazamiento, entre otros.

e Aspecto Tecnoldgico: El aporte principal que se le da al equipo médico dentro del
Valledupar F.C, es la sistematizacion y automatizacion mediante el desarrollo de una
Aplicacién web para la gestion de jugadores en las historias clinicas; el cual, al momento
de desarrollar este proyecto con los servicios ofrecidos se lograra canalizar el retardo en
la busqueda y pérdida de informacion dentro del plantel. Adicionalmente el uso de esta
tecnologia permite al equipo médico ser pioneros y referencia para que los demas equipos

de fatbol a nivel nacional o internacional adopten esta herramienta tecnologica.

2.3 Andlisis de Participacién

En el andlisis de participacion, se identifican los roles que forman parte del proyecto y segun el

tipo de participacion, estos pueden ser: beneficiarios, aliados, opositores.

Beneficiarios: Los principales beneficiarios del proyecto son el equipo médico, en segundo lugar,
los jugadores y en tercer lugar el equipo de fatbol, dandole un gran valor para cada juego a futuro.
La puesta en marcha de este aplicativo web, reduce la incertidumbre que genera al equipo técnico
desconocer la condicion actual de los jugadores para cada partido, ofreciendo funcionalidades
que permitira, entre otras, conocer sus estadisticas fisica, lesiones, 0 algunas enfermedades que

se presenten en cada jugador.

Aliados: Entre los principales aliados se encuentran los accionistas del Valledupar F.C, puesto
gue haran uso del aplicativo como plataforma de impulso para revisar el rendimiento de los
jugadores, llegando con mayor facilidad y rapidez a una conclusién sobre su estado actual,
contando con las mismas posibilidades de realizar comparaciones en un rango de tiempo

mediante el uso del aplicativo.
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Opositores:

Como principales opositores estarian las empresas desarrolladoras, también estarian los clubes
deportivos que cuenten con un software el cual puedan vender, Esto reduciria los ingresos dentro
de las empresas o clubes que se encarguen de vender o desarrollar el software, por no ser ellos

los que desarrollen dicho proyecto.

2.4 Objetivos Del Proyecto

2.4.1 Objetivo General

e Desarrollar una aplicacion web para la gestién de historias clinicas de los jugadores del
Valledupar fatbol club.

2.4.2 Objetivos Especificos

e Analizar la gestidn de los procesos de las historias clinicas de los jugadores del Valledupar
Fatbol Club.

e Disefiar la base de datos y la arquitectura del sistema a implementar para los modulos de
usuario, buscador, estadisticas, historias clinicas y gestion de jugadores.

e Desarrollar los médulos, para la gestion de historias clinicas de los jugadores del
Valledupar futbol club.

e Validar la aplicacién web mediante las pruebas de aceptacién del sistema.

2.5 Justificacion Del Proyecto

El gran auge que ha tenido el uso de las nuevas tecnologias para la sistematizacion de los
procesos dejando un registro virtual acerca de la informacion de ese propdésito. El sector de la
salud se encuentra frente a un gran desafio de involucrar el uso de sistemas de informacion que
contribuyan a un buen diagnostico de las diferentes enfermedades y mas en ofrecer un servicio
mas dinamico en cuanto a la solicitud del servicio, entrega de resultados de examenes, consulta

del historial clinico del paciente. (Tello Rios, 2019)

Conocer la importancia de utilizar una aplicacién web para mejorar la organizacién de historias
clinicas bajo la combinacion de herramientas tecnoldgicas y procesos que reduzcan los tiempos
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de busqueda, logrando minimizar la pérdida de informacion y asi obtener mejores resultados en

las atenciones de los pacientes brindando un servicio de calidad. (Dante Carrizo, 2018)

Por consiguiente, este proyecto se justifica tedricamente porque presenta aportes que permiten
tener un alcance significativo en los escenarios investigativos, ya que brinda una solucion acorde
a la formacién académica en la que se esta empleando una solucién. De igual forma, se justifica
de manera practica, puesto que, al desarrollar una aplicacién web con una interfaz dindmica para
el usuario, los procesos de la gestion de historias clinicas de los jugadores del equipo Valledupar
F.C. mejoraran de manera sustancial, pues estos, tendran la informacion necesaria de todos los
pacientes en tiempo real, y a su vez, los jugadores no tendran que esperar grandes cantidades
de tiempo, ni la parte administrativa tendra demoras para mirar resultados, compilar datos

estadisticos, entre otros puntos, los cuales requieren del uso de las TIC y la ingenieria del software

Por ultimo, se justifica en lo metodoldgico al hacer uso de métodos de recoleccion de informacion
como entrevista al médico del club Valledupar futbol club (Ver Anexo I), asi como la busqueda de
referencias bibliograficas sobre trabajos donde abordan probleméaticas similares a la que se

plante6 en este proyecto.

2.7 Cronograma de Actividades

Figura 1.
Cronograma de Actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DEL PROYECTO

Meses
Actividades de Desarrollo Jul. Ago Sep. Oct. Nov. Dic.

FASE | - ANALISIS

Levantamiento de la informacion.
Modelado del negocio.

Historias de usuarios.

Especificacion de la pila del producto.

Planificacion del sprint Backlog.
Reunion retrospectiva.

FASE Il - DISENO DEL SISTEMA
Desarrollo de los médulos del aplicativo
Disefiar la base de datos.

Estructura del software.

Disefio de los mockup de la aplicacion web
FASE Ill - CODIFICACION DEL SISTEMA
Desarrollar la aplicacion web .

FASE IV - IMPLEMENTACION

Validacion del sistema.

Pruebas de aceptacion.
Documentacion de pruebas.
Socializacion de la experiencia.
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SECCION Ill = MARCO TEORICO

3. Bases Tebricas

Con el desarrollo tecnoldgico presentado en los ultimos afios, los avances generados en muchas
organizaciones y la automatizacion de procesos, ha convertido el uso de los aplicativos webs en
un gran aporte para cualquier entidad, por tanto, el uso de aplicativos y sistemas operativos ha
transformado el paradigma de la programacion llevando a una evolucion los ecosistemas de

programacion.

En este contexto, la construccion y disefio de aplicativos webs para la gestion de procesos
deportivos como son el manejo y control de historias clinicas de los jugadores se ha centrado en
el desarrollo de nuevas plataformas, cambiando los procesos tradicionales y posicionando esta
solucién como un elemento importante que requiere estar en constante evolucién para mantener
requisitos indispensables dentro de la ingenieria del software como son: la funcionalidad, la
compatibilidad e interoperabilidad en diferentes ambientes de trabajo y comunicacion. (ayala,
2006)

En este sentido, vincular la gestion de procesos de procesos deportivos con el paradigma de la
programacion web es de gran importancia para este tipo de instituciones, dado que, tanto la
automatizacion como la gestion operativa que puede brindar un aplicativo web mejora la calidad
de atencion tanto a nivel interno como externo, con efectos importantes como son la rapidez y la
agilidad, centrandose en el manejo eficiente, inteligente e integral de las tecnologias de

informacion. [8]

Por ende, aportando el estudio necesario que requiere el presente documento, la siguiente
informacion servira de apoyo conceptual para el desarrollo de este proyecto de grado titulado:

“aplicacion web para la gestion de historias clinicas de los jugadores del Valledupar fatbol club”.

3.1 Gestién De Procesos

La gestion de procesos es la practica con la que se modelan, analizan y optimizan los procesos
de una organizacién en una forma integral, para que pueda lograr sus objetivos estratégicos. En
este sentido, un proceso es un conjunto de actividades que ayudan a alcanzar un objetivo

especifico, permitiendo evaluar cada uno de sus pasos para encontrar formas de mejorar su
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eficiencia, y en su defecto reducir tanto los costos como los errores presentados. Es por esto,
gue, la gestiéon de procesos es un movimiento constante, que siempre esta en busca de la mejora
continua en el menor tiempo posible, eliminando las practicas rutinarias disminuyendo el flujo de
trabajo y logrando optimizar las operaciones comerciales de la organizacién, ofreciendo una mejor

calidad de servicio a los clientes. (RedHat, 2021)

3.2 Requerimientos De Software

Un requerimiento se puede tomar como una caracteristica o propiedad que se tiene que exponer
y explicar para que se pueda resolver un problema del mundo real. En este sentido, los
requerimientos comanmente responden a las necesidades y las expectativas de un determinado
grupo de interesados; por ende, para identificarlas se tienen que aplicar procesos de obtencién,
analisis, especificacién y validacion para que los proyectos de software no sean altamente

vulnerables. (Bourque, 2014)

3.2.1 Recurso Tecnolodgico

En el contexto de Tl (Tecnologias de la informacion) Los recursos son un medio que se vale de
la tecnologia para cumplir un propdsito especifico. Teniendo en cuenta esto, cabe mencionar que,
los recursos tecnolégicos pueden ser tangibles como una computadora o intangibles como lo es
un sistema o un aplicativo virtual. (Belloch, 2017)

En este orden de ideas, los recursos tecnolégicos como los aplicativos web ayudan de forma
directa a la gestién de las tareas cotidianas empresariales, transformando los procesos en
entornos dinamicos, dado que, el proceso de la tecnologia es cambiante y con él, las
organizaciones pueden generar mayores enfoques en el aprovechamiento de sus activos e
infraestructura tecnoldgica, convirtiéndose una fuente de procesamiento e interpretacion de

informacion que soporte cada uno de los procesos sensibles de la organizacion. (Belloch, 2017)

3.2.2 Plataforma Tecnolégica

Las plataformas tecnolégicas son canales de comunicacion entre diversos agentes publicos y
privados que se han convertido en una estructura clave para la identificacion de nuevas

tecnologias tanto emergentes como convergentes, contribuyendo a la consecucién de objetivos y
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estrategias en diferentes sectores y organizaciones, dado que, las plataformas tecnolégicas

juegan un rol importante en el logro de los objetivos de cualquier organizacién. (Belloch, 2017)

Por tanto, la correcta administracion de estas plataformas tecnoldgicas son vitales en la
planificacién, organizacién, control e integracion de las actividades de Tl de manera sistematica,
dado que, la gestiéon de la misma ayuda a las organizaciones a orientar el despliegue de sus
activos lo que induce a la empresa a producir los resultados esperados en su modelo de negocio,
representando la capacidad de alcanzar los objetivos empresariales y responder de manera
efectiva a los cambios. (Belloch, 2017)

3.3 Disefio Logico Web

Dentro del contexto tecnolégico el disefio l6gico traduce los escenarios de uso creados en el
disefio conceptual de un conjunto de objetos que abarcan un modelo negocio y sus servicios de
desarrollo. En este orden de ideas, el disefio l6gico se convierte en la parte principal de las
especificaciones funcionales que se usan en el disefio fisico. Por tanto, se puede mencionar que,
el disefio I6gico es independiente de la tecnologia, dado que, refina, organiza y detalla las diversas
soluciones que se pueden implementar dentro del modelo de negocios, definiendo formalmente

las reglas y politicas especificas para los mismos. (Logico, 2020)

Por consiguiente, un disefio l6gico web debe satisfacer un servicio mediante ciertos parametros
como son: su seguridad, lo cual equivale a su uso correcto; su validez; la definicién de los objetivos
del negocio, una interfaz adecuada, dependencia entre objetos, validez del escenario de uso,
definicion de una arquitectura empresarial y tecnolégica, entre otros aspectos que logren hacer

flexible al aplicativo ante cambios de requerimientos o tecnologias de uso. (Logico, 2020)

3.3.1 Diagramacion y Casos de Uso

En el ambito de la programacién, un caso de uso es la descripcion de una acciéon o actividad que
debera realizar alguien o algo para llevar a cabo algun proceso. En este sentido, los personajes
0 entidades que participaran en un diagrama de caso de uso se denominan actores. Por
consiguiente, en el contexto de la ingenieria del software, un diagrama de caso de uso representa

a un sistema o subsistema como un conjunto de interacciones que se utilizan para ilustrar los
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requisitos del sistema al mostrar como reacciona a eventos que se producen en su ambito o en

€l mismo. (Letelier, 2006)

Asi mismo, los diagramas de casos de uso muestran la relacion entre los actores y los casos de
uso en un sistema. Por ende, la creacion de casos de uso es comun para la captura de requisitos
funcionales, especialmente con el paradigma de la programacion orientada a objetos, donde se
originaron, si bien puede utilizarse con resultados igualmente satisfactorios con otros paradigmas

de programacion. (Letelier, 2006)

3.3.2 Historias de Usuarios

En la ingenieria del software, las historias de usuario son una representacion escrita de un
requisito utilizando el lenguaje comun del usuario. En este sentido, las historias de usuario definen
lo que se debe construir en el proyecto de software, administrando rapidamente los requisitos de
los usuarios en poco tiempo y sin gran cantidad de documentos formales, lo que induce a la
asociacion de las prioridades definidas por el cliente de manera que se puedan indicar cuales son
las mas importantes para el resultado final del producto, teniendo en cuenta que el factor del

tiempo serd estimado por los desarrolladores. (Orjuela Duarte, 2015)

Por otra parte, el desarrollo de historias de usuario es fuertemente utilizada en la gestion de
metodologias de desarrollo agil para la especificacion de requisitos permitiendo responder
rdpidamente a cambios en diversos requerimientos, dado que, al momento de implementar las
historias, los desarrolladores deben tener la posibilidad de discutirlas con los clientes, asimismo,
cada historia de usuario debe tener en algin momento pruebas de validacidon asociadas, lo que
permitira al desarrollador, y mas tarde al cliente, verificar si la historia ha sido completada. (Orjuela
Duarte, 2015)

3.4 Gestion De Médulos Web

Dentro del paradigma de la programacién, un médulo es cada una de las partes que conforman
un programa o aplicativo, el cual estd destinado a resolver un problema mediante una
funcionalidad de todo el compendio de funciones que se adjudica al producto software, con el fin
de hacerlo mas legible y manejable. Asimismo, dentro de cada modulo se maneja una tarea
definida y en algunos casos se necesita interactuar mediante una interfaz de comunicacién con

otros moédulos para realizar de forma eficiente la funcidén requerida. (android, 2011)
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En este sentido, una de las ventajas que ofrece el disefio web modular para aplicativos es que
posibilita un mayor dinamismo en cuanto a la facilidad y posicion de los objetos en el aplicativo.
Del mismo modo, conlleva a la reutilizacion de elementos en la etapa del disefio y codificacion
optimizando tanto el rendimiento como los flujos de trabajo para el desarrollador. Por otra parte,
una de las principales premisas de la gestion de modulos web, es buscar la simplicidad de
problemas complejos aplicando técnicas como el refinamiento sucesivo el cual divide el problema
principal en otros subproblemas los cuales seran resueltos con mayor eficiencia mediante un

lenguaje de programacioén. (android, 2011)

3.5 Metodologia Agil De Programacion

Por definicion, las metodologias agiles son aquellas que acceden a realizar adaptaciones en las
formas de trabajo de acuerdo a los escenarios estipulados en el proyecto, logrando asi, aplicar
puntos como la flexibilidad e inmediatez en los tiempos de respuesta acondicionando el disefio,

construccion y desarrollo del proyecto a las circunstancias especificas del entorno.

Teniendo en cuenta esto, con el desarrollo creciente de las organizaciones en el contexto
tecnoldgico, apuestan por el uso de esta metodologia para gestionar de forma auténoma la
reducciéon de costos del proyecto, como el incremento de la productividad en sus empleados, lo
que permite aumentar la calidad del producto mejorando los indices de satisfaccion del cliente
dejando como resultado una optimizacion de todas las caracteristicas del producto final para

obtener una visién detallada ante el cliente. (Jacobson, 2015)

Por otra parte, se toma como una ventaja de las metodologias agiles la mejora de la motivacion
e implicacion del equipo de desarrollo con el cliente, lo cual permite una mayor integracion,
velocidad y eficiencia del equipo en el proyecto, puesto que, la continua interaccién entre los
desarrolladores y el cliente tiene como objetivo asegurar que el producto final sea exactamente lo

que el cliente busca y necesita.

Asi mismo, otra de sus caracteristicas es que permite conocer el estado del proyecto en cualquier
momento, los presupuestos utilizados, los plazos de entrega pactados con el cliente, asi como los
compromisos que se realizan entre el equipo/cliente, lo que incluye una participaciéon del mismo
en la eliminacion de cualquier caracteristica innecesaria en el producto, rentabilizando la inversion
realizada gracias a las entregas tempranas y a aquellas funcionalidades del producto que pueden

aportar el retorno de la inversioén realizada. (Jacobson, 2015)
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3.6 Desarrollo De Software

En todo sistema o producto software es de vital importancia seguir algun tipo de especificacion o
disciplina que les permita construir y desarrollar todas las etapas del sistema, es por esto, que
desde el planteamiento inicial de requerimientos hasta las pruebas finales del sistema se deben
identificar todas las necesidades para poder garantizar con coherencia y formalidad los objetivos
propuestos. En este contexto, segin Pressman, una de las premisas del desarrollo de software
es contextualizar un problema real y transformarlo en una solucién tecnolégica mediante la
construccion de un aplicativo mediante un modelo secuencial que da inicio con una etapa de
andlisis, seguido de una etapa de disefio, una etapa de codificacion y una de pruebas del sistema.
(Bustamante, 2014)

3.7 Pruebas Del Sistema

Las pruebas del sistema tienen como objeto entrenar de forma profunda el sistema comprobando
tanto de forma unitaria como integrada cada componente desarrollado en el sistema, verificando
el correcto funcionamiento de las interfaces, los niveles de comunicacion y los subsistemas que
conforman todo el aplicativo. (Bustamante, 2014) En este contexto, las pruebas del sistema se
dividen en pruebas unitarias, pruebas de integracién, pruebas del sistema y pruebas de

aceptacion, por consiguiente, a continuacion, se mencionaran cada una de ellas:
3.7.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias constituyen la prueba inicial de un sistema y las demas pruebas deben
apoyarse sobre ellas. (Bustamante, 2014) Estas estan divididas en dos enfoques estructurales

que son las pruebas de caja negra y las pruebas de caja blanca.

o Enfoque estructural de caja blanca: Se verifica la estructura interna del componente con
independencia de la funcionalidad establecida para el mismo. Por tanto, no se comprueba
la correccion de los resultados si éstos se producen. Ejemplos de este tipo de pruebas
pueden ser ejecutar todas las instrucciones del programa, localizar cédigo no usado,

comprobar los caminos logicos del programa, etc.
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e Enfoque funcional o de caja negra: Se comprueba el correcto funcionamiento de los
componentes del sistema de informacién, analizando las entradas y salidas y verificando
que el resultado es el esperado. Se consideran exclusivamente las entradas y salidas del

sistema sin preocuparse por la estructura interna del mismo.

3.7.2 Pruebas de Integracién

El objetivo de las pruebas de integracion es comprobar el correcto ensamblaje entre los distintos
componentes del software una vez que han sido probados de forma unitaria con el fin de
demostrar que interactian de forma adecuada y correcta a través de sus interfaces, tanto internas
como externas, ajustandose a los requisitos no funcionales especificados en las verificaciones
correspondientes. (pefia, S.f.) De esta forma, una vez probado los componentes individuales, se

verifica el sistema en forma global, realizando las siguientes pruebas:

e Pruebas Funcionales: Dirigidas a asegurar que el sistema de informacion realiza
correctamente todas las funciones que se han detallado en las especificaciones dadas por

el usuario del sistema. (Bustamante, 2014) (pefia, S.f.)

e Pruebas de Comunicaciones: Determinan que las interfaces entre los componentes del
sistema funcionan adecuadamente, tanto a través de dispositivos remotos, como locales.
Asimismo, se han de probar las interfaces hombre/maquina. (Bustamante, 2014)

e Pruebas de Rendimiento: Consisten en determinar que los tiempos de respuesta estan
dentro de los intervalos establecidos en las especificaciones del sistema. (Bustamante,
2014)

e Pruebas de Volumen: Consisten en examinar el funcionamiento del sistema cuando esta
trabajando con grandes volumenes de datos, simulando las cargas de trabajo esperadas.
(Bustamante, 2014)

e Pruebas de Sobrecarga: Consisten en comprobar el funcionamiento del sistema en el
umbral limite de los recursos, sometiéndole a cargas masivas. El objetivo es establecer
los puntos extremos en los cuales el sistema empieza a operar por debajo de los requisitos

establecidos. (Bustamante, 2014)
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e Pruebas de Disponibilidad de Datos: Consisten en demostrar que el sistema puede
recuperarse ante fallos, tanto de equipo fisico como logico, sin comprometer la integridad

de los datos.

e Pruebas de Facilidad de Uso: Consisten en comprobar la adaptabilidad del sistema a las
necesidades de los usuarios, tanto para asegurar que se acomoda a su modo habitual de
trabajo, como para determinar las facilidades que aporta al introducir datos en el sistema

y obtener los resultados. (Bustamante, 2014)

e Pruebas de Operacidon: Consisten en comprobar la correcta implementacion de los
procedimientos de operacion, incluyendo la planificacién y control de trabajos, arranque y

re arranque del sistema, etc.

e Pruebas de Entorno: Consisten en verificar las interacciones del sistema con otros

sistemas dentro del mismo entorno.

e Pruebas de Seguridad: Consisten en verificar los mecanismos de control de acceso al

sistema para evitar alteraciones indebidas en los datos. (Bustamante, 2014)

3.7.3 Pruebas de Aceptacion

Las pruebas de aceptacion tienen como objetivo validar que un sistema cumple con el
funcionamiento esperado, verificando que cumple con los requisitos planteados por el cliente
mediante los criterios de aceptacion del sistema, permitiendo al usuario final de dicho sistema que
determine su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento. Asimismo, el
responsable de usuarios debe revisar los criterios de aceptacion que se especificaron
previamente en el plan de pruebas del sistemay, posteriormente, dirigir las pruebas de aceptacién

final. (pefa, S.f.)

En este orden de ideas, la validacion del sistema se consigue mediante la realizacién de pruebas
de caja negra que demuestran la conformidad con los requisitos y se recogen en el plan de
pruebas, el cual define las verificaciones a realizar y los casos de prueba asociados. Dicho plan
esta disefiado para asegurar que se satisfacen todos los requisitos funcionales especificados por

el usuario teniendo en cuenta también los requisitos no funcionales relacionados con el
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rendimiento, seguridad de acceso al sistema, a los datos y procesos, asi como a los distintos

recursos del sistema. (pefia, S.f.)

3.7.4 Finalizacion de Pruebas

El propdsito del proceso de finalizacion de la prueba es poner a disposicion activos de prueba
Utiles para su uso posterior, dejar el entorno de prueba en condiciones satisfactorias y registrar y

comunicar los resultados de la prueba a las partes interesadas relevantes.
Este proceso involucra cuatro etapas:

e Guardar los activos de pruebas: Poner a disposicion todos los activos de pruebas que

puedan ser utilizados luego.

e Limpiar el ambiente de pruebas: El ambiente de pruebas se debe restablecer al estado

predefinido luego de terminar las actividades de pruebas.

¢ Identificar lecciones aprendidas: Se registran las lecciones aprendidas de los procesos de

pruebas.

e Reportar la finalizacién de las pruebas: Se debe obtener la informacién relevante del plan
de pruebas, resultado de pruebas, reporte de estado de prueba, el reporte de finalizacion

de pruebas y reporte de incidentes.

3.8 Antecedentes

Al desarrollar un proyecto de investigacion, se debe tener como propésito ofrecer el contexto de
desarrollo y evidenciar un valor agregado frente a los existentes. Por esta razén, se debe realizar
un estudio previo de los proyectos que se enfocan en el mismo tema de investigacion, para

encontrar el factor diferencial con esas investigaciones.

En el siglo XXI, la Ingenieria del Software nos aporta un gran beneficio a la hora de almacenar,
procesar y transmitir informacién y datos. En la que las clinicas, hospitales, entre otras son las
gque manejan gran cantidad de informacion con lo que se trabaja diariamente. Las historias clinicas
constituyen un instrumento que contiene un relato escrito, preciso, claro, ordenado y detallado de

la informacién del paciente. El crecimiento de las historias clinicas automatizadas es un fenémeno
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mundial, aunque su avance es relativamente lento, pues constituye un cambio muy significativo

en cuanto al trabajo de la asistencia médica. (Pérez Ayala, 2016)

Con el gran auge que ha tenido el uso de las nuevas tecnologias para la sistematizacién de los
procesos dejando un registro virtual acerca de la informacion de ese propésito. El sector de la
salud se encuentra frente a un gran reto de involucrar el uso de sistemas orientados a servicios,
que contribuyan a un buen diagndstico de las diferentes enfermedades y mas que ofrecer un
servicio sea mas dindmico en cuanto a la solicitud del servicio, entrega de resultados de

examenes, consulta de historial clinico de los pacientes.

Es de vital importancia que la informacion se encuentre segura mediante el almacenamiento
masivo en diferentes elementos. Por otro lado, los sistemas orientados a servicios deben asegurar
el rendimiento adecuado para los servicios requeridos ofreciendo seguridad, integridad de la

informacién y en tiempo real. (Tello Rios, 2019)

A medida que las economias experimentan un cambio estructural significativo, las organizaciones
se ven obligadas competitivamente a aprovechar la computaciéon en la nube para expandir o
contraer su huella informatica. (Rosado Goémez, 2017) De acuerdo con lo expuesto anteriormente,
el proyecto estaba basado en desarrollar un Sistema de Gestidén que logre optimizar los procesos

para el manejo adecuado en las historias clinicas del Valledupar F.C.
CONTEXTO INTERNACIONAL:

En la ciudad de Lima, Peru, Se desarroll6 un proyecto de grado titulado, Sistema movil de gestién
de historias clinicas para el centro médico Los Jardines, el cual consistié en realizar un sistema
de gestidn de historias clinicas, permitiendo la automatizacion de los procesos correspondientes
a la gestion de historias clinicas y servird de apoyo para que se tomen decisiones eficientemente
en este centro médico. Logrando como resultado final tener la informacion centralizada, y se
tendra un eficiente control en la gestién, evitando que la informacién se pierda. (Carlos Castillo,
2018)

Los autores se basaron en la metodologia RUP y para gestionar el proyecto se basaron en
PMBOK, combinandolas para obtener diferentes actividades y lograr un buen resultado. Utilizando
como recursos tecnologicos para el desarrollo del proyecto, IBM Rational, Esta es una
herramienta que permite representar graficamente al sistema en diagramas y se podran disefiar
los diagramas UML que se especificaron en la metodologia, IntelliJIDEA, es una plataforma de

cbdigo abierto el cual tiene un soporte para Java 8, para lograr desarrollar aplicaciones, Java.
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Posee un soporte de desarrollo de aplicaciones para Android, MySQL, para la creacidén de bases
de datos, Apache sirve como servidor web y es una herramienta de cédigo abierto, Android, la

plataforma se usa para el desarrollo de aplicaciones de manera gratuita. (Carlos Castillo, 2018)

En la ciudad de Lima, Per(, se desarrollé un proyecto de grado titulado, Andlisis y disefio de un
sistema de gestion de historias clinicas para pacientes del centro de salud Pachitea, el cual tenia
como propésito realizar un estudio de factibilidad, que para la implementacién de un sistema de
historias clinicas es viable y al mismo tiempo aumenta la efectividad en la operatividad del centro
de salud; asimismo se realiz6 un analisis de requisitos (funcionales y no funcionales), los cuales
ayudaron a entender mejor la situacion actual del centro de salud y proponer mejoras para realizar

los procedimientos con el uso del sistema. (Morales Ordinola, 2019)

El autor utilizé para el desarrollo del proyecto el modelo COCOMO, para lograr estimar el costo y
el tiempo en el que se desarrollara el software, en cuanto a los recursos tecnoldgicos en Hardware
definieron que el equipo debe contar por lo menos con un procesador Intel Core I5 de 3.0 Ghz de
7ma generacion, disco duro minimo de 80Gb, memoria Ram de 4Gb, por el lado del Software
utilizaron lenguaje de programacion PHP versién 7.0, Apache como servidor Web, en el motor de
base de datos utilizaron MySQL, Servidor FTP Filezilla Version 3.5. (Morales Ordinola, 2019)

En la ciudad de Jipijapa, Ecuador, se desarroll6 un proyecto de grado titulado, Desarrollo de un
software para la gestién de control de historias clinicas odontolégicas en un consultorio dental, el
cual plante6 como objetivo principal el desarrollo de un software que facilite los procesos
generales que se realizan en las clinicas odontoldgicas especialmente en los historiales clinicos
gque es donde reposan toda la informacion de los paciente por cada visita que realizan, teniendo
en consideracion que esto ayuda al odontélogo a tener una idea mas clara de los resultados

obtenidos en anteriores visitas. (Delgado Gonzélez, 2019)

La autora del proyecto, utiliz6 como metodologia para el desarrollo del proyecto el método
deductivo el cual parte de una hipétesis, para lograr comprobar la soluciéon del problema,
basandose en un método estadistico para lograr tabular los datos obtenidos en las encuestas, por
otro lado, utiliz6 como recursos tecnolégicos para el desarrollo del proyecto MySQL como gestor
de base de datos, Netbeans para el desarrollo de la interfaz, Android, para el desarrollo de la
aplicacion, Java para que logre soportar la aplicacion, como requisitos minimos para el sistema
el equipo debe contar con un procesador Core, 1Gb de memoria Ram como minimo y una
capacidad de almacenamiento en disco duro de 500Gb, tener instalado JDK. (Delgado Gonzalez,
2019)
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En la ciudad de Ambato, Ecuador, se desarroll6 un proyecto de grado titulado, Aplicacion Movil
para gestionar el historial médico de los pacientes en la Clinica Santa Cecilia, que tuvo como
objetivo principal en el desarrollo de una aplicacion el cual se optimizan los proceso y ayudan a
la solucién de las diversas probleméaticas que enfrenta la clinica, mediante la realizacioén de una
aplicacion movil para gestionar el historial médico de los pacientes de la clinica Santa Cecilia.
Con el interés de optimizar los procesos de la informacién, asociados al tratamiento de historial
medio de los pacientes y solucionar las insuficiencias, de los procedimientos incorrectos y los

modos de gestion que lleva un servicio pleno de atencién a los pacientes. (Cunuhay, 2019)

El autor como enfoque metodoldgico se basé en el método sistémico estructural funcional el cual
permite ver la modelacion del sistema, el proyecto, utilizd como recursos tecnologicos para el
desarrollo del proyecto MySQL Worbench 6.1 que interactia y tiene una mejor compatibilidad y
trabaja directamente con el disefio de la base de datos MySQL generando un script en el lenguaje
SQL. Para la programacion del aplicativo utilizé6 Android Studio siendo una tecnologia compatible
con el sistema Android que posibilita ver los cambios al disefio de las aplicaciones. (Cunuhay,
2019)

CONTEXTO NACIONAL:

En la ciudad de Monteria, Colombia, se desarrollé6 un proyecto de grado titulado, Disefio e
implementacién de un sistema de administracidon y consulta de historias clinicas electrénicas
(HCE) mediante el uso de tecnologia Web services en diversos entes de salud del Municipio de
Santa Cruz de Lorica — Cdordoba, el cual consistié en realizar un proyecto u oferta que brindara
servicios tecnolégico, la gestion y sistematizacion de las actividades e historias clinicas que se
ejecuten en diversas areas, mejorando las consultas de los pacientes y el acceso a sus datos.
Con el fin de automatizar el proceso de desafiliacion y afiliacion de pacientes de una a otra
entidad, también él envio de estos datos se realiz6 a través de un web services a los médicos

tratantes, centros médicos e instituciones que lo requieran. (Doria Urango, 2015)

El autor basé el proyecto en una metodologia que aborda dos enfoques uno de forma descriptiva
y de tecnoldgica aplicada; a nivel descriptivo se estudiaron las técnicas que permiten adquirir la
informacién necesaria para el desarrollo del aplicativo Web. Para la implementacion y
construccion de cada médulo dentro de las herramientas para su correcto funcionamiento, un

sistema web con tecnologia web services, con un lenguaje de programacion PHP, librerias
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JavaScript — AJAX, Sublime Text, Dreamweaver, Estilos CSS y para la base de datos utilizaron
MySQL. (Doria, 2015)

En la ciudad de Bogota, Colombia, se desarroll6 un proyecto de grado titulado Disefio e
implementacién de un software para el manejo de historias clinicas, en la que se buscé dar
solucién a la duplicidad de historias clinicas, surgiendo como necesidad y un riesgo para la
empresa. El desarrollo del proyecto tiene como objetivo capturar los datos de una manera
distribuida, contribuyendo de este modo al orden y a la disponibilidad de informacion cuando
necesite ser consultada, incluso afectara el flujo de atencion de los pacientes ya que los doctores

realizaran las atenciones de una manera mas fluida. (Vargas Mora, 2017)

En la ciudad de Bogotad. Colombia, se desarrollé un proyecto de grado titulado Propuesta
metodoldgica para la gestién de la historia clinica electronica en la Red integrada de Servicios de
Salud — ESE. Estudio de caso. El cual tiene como obijetivo principal establecer una propuesta de
mejora en la actual gestion historia clinica electrénica (HCE). Cabe sefialar que en los ultimos
afios se ha dado gran importancia al tema de la gestion de la HC, pues se trata de informacién
confidencial que requiere de un tratamiento especial. El autor para concluir explica que la falta de
estandares que aseguren la correcta gestion del contenido de la HC, permite que se sigan
presentando inconvenientes como, los errores de informacién en los diagnésticos, las demoras
en el analisis de informacion de la atencion de un paciente, la pérdida de informacion, entre otras.
(Pulido, 2017)

En la ciudad de Medellin, Colombia, se desarroll6 un proyecto de grado titulado Aplicacion Web
para la Clasificacién de procedimientos en el Laboratorio Clinico de la IPS adventista, el cual tiene
como obijetivo principal realizar un sistema de informacion para la gestion de las actividades de
transcripcioén, realizaciéon y entrega de resultados de los servicios de hematologia a usuarios de

la IPS Universitaria adventista. (Sair, 2017)

Las herramientas tecnoldgicas que se utilizaron para el desarrollo del proyecto fueron Angular, ya
que es un framework basado en JavaScript siendo una plataforma para la creacion de Web Apps,
Bootstrap, el cual es un conjunto de herramientas de cédigo abierto para desarrollar con HTML,
CSS y JS. Firebase, es una plataforma de desarrollo mévil en la nube de google para diferentes
plataformas como lo son (Android, iOS, Web), GitHub, como base para el repositorio de cédigo
fuente. (Sair, 2017)
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CONTEXTO LOCAL

En la ciudad de Valledupar, Cesar, se desarrollé un proyecto de grado titulado Desarrollo de un
Software cliente/servidor para la elaboracion de historias clinicas y procesos asociados al
consultorio médico Ginecologo-Obstetra Jorge Rugeles Rivero de la Ciudad de Valledupar. El
cual tiene como objetivo principal mejorar los procesos del manejo de las historias clinicas ya que
se llevan de una forma manual presentandose una serie de problemas que conllevan a la lentitud
en el manejo integral de la informacion, tales como, pérdida de informacién, cambio de
informacion contenida en la historia clinica. Con el desarrollo del proyecto alcanzé a ofrecer
diferentes beneficios al consultorio médico, cubriendo de forma eficaz las necesidades
encontradas en el andlisis de la situacion, ademas de agilizar y organizar los diferentes procesos

llevados a cabo. (Rivero, s.f.)

El autor para realizar este proyecto se basd en analizar y determinar el alcance a través de un
enfoque metodologico exploratorio basado en la metodologia de Prototipos, para lograr
determinar cudl eran las necesidades para desarrollar el software teniendo un enfoque
descriptivo, el cual caracteriza las cualidades fundamentales del fendmeno objeto de estudio.
Como recurso tecnoldgico el autor utilizd el motor de base de datos MySQL y el lenguaje de

programacion JAVA. (Rivero, s.f.)
Tabla 2.

Cuadro de Operacionalizacion de la Variable.

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar una aplicacién web para la gestion de historias clinicas de los jugadores del
Valledupar fatbol club.

OBJETIVOS ESPECIFICOS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES

Analizar la gestion de los procesos de Gestion de Procesos
las historias clinicas de los jugadores
del Valledupar Futbol Club.
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Gestion e

implementacion
Disefiar la base de datos y la web Requerimientos de Recurso tecnolégico

arquitectura del sistema a implementar Software
para los modulos de usuario,

buscador, estadisticas, historias

clinicas y gestion de jugadores.

Plataforma tecnoldgica

Disefio 16gico web Diagramacion y casos de uso

Historias de usuarios

Gestion de moédulos web

Desarrollar los médulos, para la Metodologia agil de Desarrollo de software
gestion de historias clinicas de los programacion
jugadores del Valledupar futbol club.

Implementar la aplicacion web para la Pruebas del Sistema Pruebas Unitarias
gestién de historias clinicas de los B
jugadores del Valledupar futbol club. Pruebas de Integracion

Finalizacién de Pruebas Pruebas de Aceptacion

3.9 Marco Legal de los Resultados de Investigacion

NORMATIVIDAD SOBRE DERECHOS DE AUTOR Y PROPIEDAD INTELECTUAL EN
COLOMBIA

1. Constitucién Politica de Colombia

Articulo 61: El Estado protegera la propiedad intelectual por el tiempo y mediante las

formalidades que establezca la ley.

Nota: El concepto de “propiedad intelectual”, acogido por el articulo 61 de la Constitucién Politica,
en concordancia con el articulo 2 numeral 8 del Convenio que establece la Organizacion Mundial

de la Propiedad Intelectual, es omnicomprensivo de diferentes categorias de propiedad sobre
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creaciones del intelecto, que incluye dos grandes especies o ramas: la propiedad industrial y el
derecho de autor, que, aunque comparten su naturaleza especial o sui generis, se ocupan de
materias distintas. Mientras que la primera trata principalmente de la protecciébn de las
invenciones, las marcas, los dibujos 0 modelos industriales, y la represién de la competencia
desleal, el derecho de autor recae sobre obras literarias, artisticas, musicales, emisiones de

radiodifusion, programas de ordenador, etc.

2. Lay 23 de 1982 Sobre los Derechos de Autor

2.1 Articulo 1: Los autores de obras literarias, cientificas y artisticas gozaran de proteccién para
sus obras en la forma prescrita por la presente ley y, en cuanto fuere compatible con ella, por el
derecho comun. También protege esta ley a los intérpretes o ejecutantes, a los productores de

fonogramas y a los organismos de radiodifusion, en sus derechos conexos a los del autor.

2.2 Articulo 2: Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas, literarias y artisticas las
cuales se comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo cientifico, literario y artistico,
cualquiera que sea el modo o forma de expresién y cualquiera que sea su destinacion, tales como:

los libros, folletos y otros escritos (...)

LEY N° 1341 del 30 de julio de 2009

POR LA CUAL SE DEFINEN PRINCIPIOS Y CONCEPTOS SOBRE LA SOCIEDAD DE LA
INFORMACION Y LA ORGANIZACION DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES - TIC-, SE CREA LA AGENCIA NACIONAL DE ESPECTRO Y SE DICTAN
OTRAS DISPOSICIONES.

Articulo 1.- OBJETO. La presente Ley determina el marco general para la formulacion de las
politicas publicas que regirdn el sector de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la proteccion al usuario,
asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, la promocién de la inversion en el
sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso eficiente de las redes y del espectro
radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacién con la planeacién, la gestién, la

administracion adecuada y eficiente de los recursos, regulacion, control y vigilancia del mismo y
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facilitando el libre acceso y sin discriminacion de los habitantes del territorio nacional a la Sociedad

de la Informacion.

Paragrafo. El servicio de television y el servicio postal continuaran rigiéndose por las normas

especiales pertinentes, con las excepciones especificas que contenga la presente ley.

ARTICULO 3.- SOCIEDAD DE LA INFORMACION Y DEL CONOCIMIENTO. El Estado reconoce
que el acceso y uso de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, el despliegue y
uso eficiente de la infraestructura, el desarrollo de contenidos y aplicaciones, la proteccion a los
usuarios, la formacién de talento humano en estas tecnologias y su caracter transversal, son

pilares para la consolidacion de las sociedades de la informacién y del conocimiento.
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SECCION IV - MARCO METODOLOGICO

4.1 Tipo Y Disefio De La Investigacion

El disefio metodoldgico de este proyecto estd enmarcado en un modelo de investigacion
descriptivo aplicado, es decir, que es una propuesta formulada como un desarrollo tecnologico
que pretende utilizar los conocimientos adquiridos trabajando sobre realidades de hecho,
soportadas bajo la existencia de un planteamiento o solucién tecnoldgica a un proceso o situacion
empresarial. De igual forma, segun la perspectiva de Tamayo y Tamayo, la investigacion
descriptiva aplicada comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza
actual y la composicién o procesos de los fendmenos; el enfoque se hace sobre conclusiones

dominantes o sobre como una persona, grupo o cosa funcione en el presente. (Tamayo, 2014)

En este contexto, los estudios descriptivos segun Dankhe, buscan desarrollar una imagen o fiel
representacion del fendmeno estudiado a partir de sus caracteristicas, con el fin de especificar
las propiedades importantes del area logrando caracterizar cada detalle e interés en la aplicacion,
utilizacién y consecuencias practicas de los conocimientos, buscando conocer para hacer, actuar,
construir y modificar. (INVESTIGACION, 2020)

Otras teorias como la del autor Bernal indican que, en la investigacién descriptiva, se muestran,
narran, resefian o identifican hechos, situaciones, rasgos, caracteristicas de un objeto de estudio,
0 se disefian productos, modelos, prototipos, guias, etc. En este contexto, la investigacion
descriptiva se guia por las preguntas de investigacion que se formula el investigador, se soporta
en técnicas como la encuesta, entrevista, observacion y revisiébn documental. Asi mismo, esta
investigacion maneja un enfoque cualitativo dado que, segun los autores Sherman y webb, los
definen como descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones,
conductas observadas y sus manifestaciones, centrados en el entendimiento del significado de
las acciones humanas e instituciones buscando interpretar lo que se va captando activamente.
(INVESTIGACION, 2020)

4.2 Poblacién y Muestra

Tamayo y Tamayo definen a la poblacién como: “la totalidad del fendmeno a estudiar, donde las
unidades posee una caracteristica comun gque son objetos de andlisis y para los cuales seran

vélidas las conclusiones de la investigacion”. (Sampieri, Metodologia de la Investigacion , 2014)
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En este escenario, se establece como poblacién y muestra el caso de estudio de tipo descriptivo
de los jugadores pertenecientes al equipo de futbol Valledupar F.C., el cual cuenta actualmente
con 30 jugadores profesionales, 30 jugadores Sub20, 30 jugadores Subl17, 30 jugadores Subl5,
en la parte administrativa cuenta con 18 profesores y 10 administrativos, de donde se extraeré la

informacién requerida para esta investigacion.

4.3 Instrumentos y Técnicas De Recoleccion de Informacién.

Segun lo plantea Bavaresco “la investigacion no tiene significado sin las técnicas de recoleccion
de informacién”. Estas técnicas conducen a la verificacion del problema planteado. Por
consiguiente, las técnicas a utilizar en este trabajo de grado son: Las entrevistas abiertas al
personal, revision de documentos, discusiones en grupo, evaluaciones de experiencias,

interaccion e introspeccidn con grupos o personal, hallazgos de informacién y observacién directa.

Es por esto, que para autores como Janesick visualizan la entrevista como un “Método o técnica
que consiste en obtener informacién un intercambio de informaciéon acerca de un grupo de
individuos. (Janesick, 1998) Por consiguiente, en la entrevista, a través de las preguntas y
respuestas se logra una comunicacion y la construccién conjunta de significados respecto a un
tema. Asi mismo, un instrumento de recoleccion de datos es, en principio, cualquier recurso de
gue pueda valerse el investigador para acercarse a los fenomenos y extraer de ellos informacion.
Dentro del instrumento pueden distinguirse dos aspectos diferentes, una forma y un contenido.

(Sampieri, Metodologia de la Investigacion , 2014)

De igual forma, las técnicas de recoleccion de datos son definidas por Hernandez-Sampieri y
Mendoza, como la expresién concreta y operativa del disefio de investigacion y que demuestra
de forma especifica como se hizo la investigacién. Por otro lado, Bizquera, define las técnicas
como “aquellos medios técnicos que se utiliza para registrar observaciones y facilitar el

tratamiento de estas”. (Sampieri, Metodologia de Investigacion , 2010)

4.4 Metodologia para el Desarrollo del Proyecto

Para el desarrollo de este trabajo de grado, se seleccioné la metodologia agil de programacion
extrema XP, la cual es una metodologia ligera de desarrollo de aplicaciones que se basa en la
simplicidad, la comunicacién y la realimentacion del codigo desarrollado, expresando en forma
operativa la satisfaccion del cliente, el aumento potencial del trabajo en grupo y la minimizacion

del riesgo actuando sobre las principales variables del proyecto: Costo, Tiempo, Calidad y
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Alcance. En este contexto, la metodologia XP, es una herramienta fundamentada en el principio
de prueba y error, orientando el desarrollo cuando la ingenieria de requerimientos es ambigua o
cambiante, para obtener un producto software que funcione realmente aplicando de forma

extrema las mejores practicas en la construccién del software. (Letelier, 2006)

Teniendo en cuenta lo anterior, la metodologia XP esta organizada en cuatro fases o procesos,

los cuales son:

¢ Planificacion
e Disefio
e Cadificacion

e Pruebas

4.4.1 Metodologia de Programacion Extrema XP

v/ Etapa de Planeaciéon: La metodologia XP plantea la planificacion como el proceso de
apertura, mediante un dialogo continuo entre las partes involucradas en el proyecto,
incluyendo al cliente, al equipo de desarrollo y a los coordinadores. En este sentido, el
proyecto comienza recopilando las historias de usuarios, que constituyen a los
tradicionales casos de uso. Una vez obtenidas estas historias de usuarios, el equipo de
desarrollo evalua rapidamente el tiempo de desarrollo de cada una. Por consiguiente,

dentro de la fase de planeacion se manejan los siguientes puntos:

Las Historias de Usuario: Son la estructura inicial de todo el proyecto, las cuales son
descritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones cortas de todas las

funcionalidades que el sistema debe realizar.
El Plan de Entregas: Establece que las historias de usuario seran agrupadas para realizar
una entrega ordenada de las mismas. Mediante este plan de entregas se debe entregar

un cronograma que sera el resultado de una reunién entre todos los actores del proyecto.

Plan de lteraciones: Las historias de usuario seleccionadas para cada entrega son

desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al orden preestablecido.
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Reuniones Diarias de Seguimiento: El objetivo de este punto es mantener la
comunicacion entre el equipo de trabajo y compartir ideas, problemas o soluciones.
Etapa de Disefio: La metodologia XP hace un fuerte énfasis en los disefios simples y

claros, donde la conceptualizacion del disefio se basa en los siguientes puntos:

Simplicidad: Un disefio simple se implementa de forma mas rapida que uno complejo. Es
por esto, que la metodologia XP propone un concepto de desarrollo basado en la

simplicidad, con el fin de que el proyecto funcione lo mas rapido posible.

Soluciones Spike: Cuando surja la necesidad, aparezcan problemas técnicos o en su
defecto sea dificil estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, se pueden
utilizar programas de prueba, llamados Spike, los cuales pueden proveer al equipo de
desarrollo soluciones alternativas para terminar de manera rapida la parte del disefio que

este presentando problemas.

Recodificacion: Consiste en escribir nuevamente parte del cédigo de un programa, sin
cambiar su funcionalidad, con el fin de hacerlo mas simple, conciso y entendible. Uno de

los principios de la metodologia XP sugiere recodificar cada vez que sea necesario.

Etapa de Codificacion: La etapa de codificacion es la parte donde se materializan todas
las ideas planteadas en las historias de usuario, por parte del cliente. Teniendo en cuenta

esto, en la etapa de codificacion se despliegan los siguientes puntos:

Disponibilidad del Cliente: Uno de los requerimientos fundamentales de la metodologia
XP es tener al cliente disponible durante todo el tiempo de desarrollo del proyecto, no
solamente como apoyo al equipo sino como parte del grupo. En este sentido, al comienzo
del proyecto, el cliente debe estar involucrado en la construccién de las historias de usuario

y discutir los cambios con el equipo de desarrollo, durante la etapa de codificacion.
Uso de Estandares: La metodologia XP promueve la programacion basada en

estandares, esto, con el fin de que sea entendible para todo el equipo y facilite la

recodificacion cuando sea necesario.
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Programacion Dirigida por Pruebas: La metodologia XP propone un modelo inverso, el
cual consiste en que primero se deben escribir las pruebas que el sistema debe pasar,
luego, el desarrollo debe ser el minimo necesario para pasar as pruebas previamente
definidas. Para esto, las pruebas a las que se refiere esta practica son las pruebas

unitarias, realizadas por los Tester del equipo de desarrollo.

Propiedad Colectiva del Cddigo: En un proyecto que utilice XP como metodologia de
desarrollo, todo el equipo puede contribuir con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte
del proyecto. Del mismo modo, una pareja de desarrolladores puede realizar cambios en

el cédigo fuente para corregir problemas, agregar funciones o hacer mas simple el codigo.

v' Etapa de Pruebas: Es la Gltima etapa de la metodologia, en esta se realizan las pruebas
de todo el sistema para ser entregado de forma funcional al cliente. Para esta fase se
realizan las pruebas unitarias, la deteccion y correccion de errores, seguido de las pruebas
de aceptacion. En este sentido, en la etapa de pruebas, todos los modulos deben pasar
por pruebas unitarias para ser liberados, lo que ocasiona que se habilite la propiedad
colectiva del cédigo, asimismo, cuando se encuentra un error este debe ser corregido de
forma inmediata, generando nuevas pruebas para verificar que el error fue corregido.
Como parte final de la metodologia XP se realizan las pruebas de aceptacion del sistema,
en las cuales el cliente debe especificar uno o diversos escenarios para comprobar que
cada historia de usuario realizada en la primera etapa de la metodologia fue implementada

correctamente.

Figura 2.
Metodologia XP.

Historias de usuario

plan de entregas

/ plan de iteraciones
reuniones de seguimiento

simplicidad

soluciones spike
recodificacion

Disefio

Metaforas

disponibilidad del cliente
uso de estandares
Desarrollo programacion dirigida por pruebas
programacion pares
ritmo sostenido

pruebas unitarias
Pruebas pruebas de integracion

pruebas de aceptacion

Fuente (objetos, 2020)
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SECCION V - COSTOS DEL PROYECTO

5.1 PRESUPUESTO

A continuacién, se detallan todos los materiales, equipos, software y recursos humanos
necesarios para la puesta en marcha del proyecto, ademas se hara una relacion de costo con

cada uno de dichos recursos.

5.1.1 Materiales

Durante el desarrollo del proyecto, se hizo necesaria la utilizacion de herramientas o materiales
basicos no solo para lograr los objetivos del proyecto, sino también para generar la
documentacion que sustenta el desarrollo de dichos objetivos. Estos materiales, se encuentran

enmarcados dentro de la siguiente tabla.

Tabla 3.
Materiales.
MATERIALES DEL PROYECTO
MATERIALES CANTIDAD PRECIO
VALOR UNITARIO VALOR TOTAL
Resma de papel 4 $ 12.000 $48.000
Internet 6 meses $ 95.000 $380.000
Luz 6 meses $ 70.000 $ 420.000
Transporté 6 meses $ 12.000 $ 72.000
Tinta negra 1 $ 35.000 $ 35.000
Tinta a color 1 $42.000 $42.000
TOTAL $ 997.000
5.1.2 Equipos

A continuacion, se referencian lo equipos utilizados durante la realizacion o desarrollo del

proyecto, como se puede observar estos equipos son minimos y su valor no excede la realidad.
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Tabla 4.

Equipos/Hardware

COSTOS DE EQUIPOS TECNOLOGICOS

EQUIPOS CANTIDAD

Computador: Procesador i5,1 T

disco duro, 4GB RAM, tarjeta de 1

video, 1 GB

Impresora HP 3050 1
TOTAL

5.1.3 Software

PRECIO
VALOR UNITARIO | VALOR TOTAL

$ 1.800.000 $ 1.800.000
$ 350.000 $ 350.000
$ 2.150.000

Para el desarrollo del presente proyecto, se hizo necesaria la implementacion de diversos

recursos de software como se muestran a continuacion:

Tabla 5.

Software.

COSTOS DE SOFTWARE

EQUIPOS CANTIDAD PRECIO
VALOR UNITARIO VALOR
TOTAL
Licencia de PHP por un afio 1 $ 250.000 $ 250.000
Licencia de Angular por un afio 1 $ 380.000 $ 380.000
Licencia de MySQL por un afio 1 $ 100.000 $ 100.000
Licencia de sitios web para plataforma
virtual (Dominio y Hosting) por un afio 1 $ 182.000 $ 182.000
Licencia lenguaje de programacion Java 1 $ 152.092 $ 152.092
Microsoft Office 2019 por un afio 1 $ 457.339 $ 457.339
TOTAL $1.521.431
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5.1.4 Recursos Humanos

Durante el trascurso de tiempo en que se desarrolld el proyecto, fue necesario en muchas
ocasiones contar con la asesoria y recomendaciones de personas capacitadas en el tema, de los

cuales se expone su costo en la tabla que se muestra a continuacion:

Tabla 6.

Recursos Humanos.

RECURSOS HUMANOS

ROLES VALOR/HORA HORAS/DIAS DIAS TOTAL
Programador $ 40.000 18 horas semanales 65 $ 2.600.000
Disefiador grafico $ 32.000 4 horas semanales 55 $ 1.760.000
Asesor $ 35.000 8 horas semanales 120 $ 4.200.000
metodoldgico
Autor $ 18.000 2 horas diarias 180 $ 6.480.000

TOTAL $ 15.040.000
Tabla 7.

Resumen de costos.

Descripcion Costoen $
Materiales $997.000
Equipos $ 2.150.000
Software $1.521.431
Recursos Humanos $ 15.040.000
Costo Total del proyecto $19.708.431
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SECCION VI: NIVEL DE DESARROLLO CIENTIFICO - TECNOLOGICO

ANALISIS DE LA GESTION DE PROCESOS DE LAS HISTORIAS CLINICAS DE LOS
JUGADORES DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB.

Con el presente andlisis se pretende conocer la gestion de procesos de las historias clinicas de
los jugadores del equipo Valledupar Futbol Club. En este sentido, es importante mencionar que
el equipo deportivo cuenta con una infraestructura fisica (Consultorio) para los administrativos y
jugadores ya sean de las inferiores o profesionales, en el cual se manejan las historias clinicas
de todo el plantel y los procesos asociados al consultorio como lo son: Contratacién con EPS,
facturacion, emisién de RIPS, exdmenes complementarios, estadisticas y gestion de citas, las
cuales se esta llevando de una forma manual trayendo una serie de inconsistencia, lentitud en la

busqueda de las historias clinicas.

Por consiguiente, en aras de aplicar una mejora continua a estos procesos, el equipo deportivo
dentro de sus estrategias de trabajo requiere disefiar y mantener una estructura que soporte estos
procesos y que mejor solucion que desarrollar un Sistema de Gestidn para los procesos en la
Historia Clinicas del plantel, logrando asi, optimizar los procesos, con una interfaz que sea

amigable y facil de usar para el personal que la utilice.

En este orden de ideas, como parte de este plan de mejoramiento de la infraestructura de
procesos del equipo deportivo, se requirié la creacion de un nuevo producto software que logre
cumplir con todos los requerimientos que demanda la estructura de trabajo del Valledupar F.C.,
permitiendo una gestién automatica de las historias clinicas del plantel, mejorando el manejo de
la informacién de los jugadores o de la parte administrativa en general, lo cual proyecta toda la
informacion al médico encargado las historias clinicas de los pacientes, datos estadisticos,

examenes, entre otros.

6.1 Metodologia de Programacién Extrema

6.1.1 FASE DE PLANEACION

En este contexto, a continuacion, se presentan los procesos que se llevan a cabo dentro de la

empresa, los cuales seran claves para definir los requerimientos del sistema:

e Proceso del Negocio
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Tabla 8.

Procesos de Negocio.

NOMBRE DEL
PROCESO

DESCRIPCION

ENCARGADO

Gestion de Usuarios

El sistema permite la gestion
de los usuarios para mantener
un control de las personas que
tendran accesibilidad al

software

Doctor, Fisioterapeuta y

Preparador Fisico.

Buscador de Ficha Medica

Este proceso permite buscar
de manera rapida la ficha
médica o la historia clinica del
paciente de acuerdo con el
criterio de busqueda como es

la identificacion del usuario.

Doctor, Fisioterapeuta y

Preparador Fisico.

Gestion de Jugadores

el sistema permite la gestion
de los Jugadores para
mantener un control de las
personas pertenecientes a la

plantilla del equipo.

Doctor

Gestion de Historias

Clinicas

el sistema permite la gestién
del historial médico de cada
uno de los jugadores para
poder mantener un control de
las intervenciones meédicas

realizadas a los jugadores.

Doctor, Fisioterapeuta y

Preparador Fisico.

Gestion de Reportes

el sistema permita generar un
documento Pdf con el historial
clinico de cada uno de los

pacientes.

Doctor, Fisioterapeuta y

Preparador Fisico

Gestion de Exploracion

Fisica

el sistema permite Gestionar
los resultados  de las

exploraciones fisicas

Fisioterapeuta
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realzadas a cada uno de los
jugadores, como también sus
estadisticas por semestre para
poder mantener un control de

resultados de cada persona.

Gestion de Evaluacion de

Lesiones

el sistema permita Ingresar los
resultados de las evaluaciones
de lesiones realizadas a cada
uno de los jugadores para
mantener un control del estado
de las lesiones que padece

cada jugador.

Fisioterapeuta

A continuacion, se presenta los diagramas de los procesos del negocio principales descritos

anteriormente:

P
N

L 4
. .
..

llustracion 3. Diagrama de Procesos de Negocio

Fuente: Elaboracion Propia, 2022.
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Andlisis de Requerimientos

En esta seccion se mostraran los resultados obtenidos en el desarrollo del proyecto, teniendo en
cuenta las fases de la metodologia y las iteraciones necesarias puestas en marchas en el
proyecto. En primera instancia se determina la asignacion de roles, el Product Backlog definido y
las historias de usuario donde se especifican: el nombre, los usuarios involucrados, los médulos
implicados, la prioridad en el negocio, el esfuerzo en el desarrollo, la descripcion y los criterios de
aceptacién que se deben tener en cuenta. Posteriormente se iniciaran las iteraciones luego de

establecer cada uno de los objetivos:
Tabla 9.

Asignacion de Roles.

Roles Asignado A:

Desarrollador Andrés Padilla
Cliente Valledupar F.C.
Tester o encargado de pruebas Andrés Padilla

Tracker o encargado de seguimiento | Luis Pérez Pérez

Consultor Luis Pérez Pérez

Tabla 10.

Listado de Historias de Usuario.

ID HISTORIA DE USUARIO PRIORIDAD
1 Como cliente quiero que el sistema permita la gestién de los usuarios | Alta
para mantener un control de las personas que tendran accesibilidad al

software

2 Como Doctor quiero que el sistema me permita la gestién de los | Media
Jugadores para mantener un control de las personas pertenecientes a

la plantilla del equipo.
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3 Como Doctor quiero que el sistema permita la gestién del historial | Alta
médico de cada uno de los jugadores para poder mantener un control

de las intervenciones médicas realizadas a los jugadores.

4 Como Medico quiero que el sistema permita generar un documento Pdf | Baja

con el historial clinico de cada uno de los pacientes.

5 Como Fisioterapeuta quiero que el sistema permita Gestionar los | Alta
resultados de las exploraciones fisicas realzadas a cada uno de los
jugadores, como también sus estadisticas por semestre para poder

mantener un control de resultados de cada persona

6 Como Fisioterapeuta quiero que el sistema permita Ingresar los | Media
resultados de las evaluaciones de lesiones realizadas a cada uno de
los jugadores para mantener un control del estado de las lesiones que

padece cada jugador.

7 Como cliente quiero la gestion de una base de datos para almacenar | Alta

toda la informacién y llevar un control de estos.

HISTORIAS DE USUARIO
Tabla 11.

Historia de Usuario 01 — Gestion de Usuarios

Historias de usuario

Numero: 1 Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Gestién de Usuarios

Prioridad del Negocio: Alta Iteracion Asignada: 2

Puntos estimados: 32 horas Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion:
Como cliente quiero que el sistema permita la gestion de los usuarios para mantener un
control de las personas que tendran accesibilidad al software, estas seran de tres tipos:

e Doctor,




o Fisioterapeuta

e Preparador fisico.

Observaciones:

Tabla 12.

Historia de Usuario 02 — Gestion de Jugadores

Historias de usuario

Numero: 2 Usuario: Doctor

Nombre de Historia: Gestion de Jugadores

Prioridad del Negocio: Media Iteracion Asignada:3

Puntos estimados: 45 horas Riesgo en desarrollo: Baja

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion:
Como Doctor quiero que el sistema me permita la gestion de los Jugadores para

mantener un control de las personas pertenecientes a la plantilla del equipo.

Observaciones:

Tabla 13.

Historia de Usuario 03 — Gestion de Historial Clinico

Historias de usuario

Numero: 3 Usuario: Doctor

Nombre de Historia: Gestidon de Historial clinico

Prioridad del Negocio: Alta Iteracion Asignada: 4
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Puntos estimados: 30 horas Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion:
Como Doctor quiero que el sistema permita la gestion del historial médico de cada
uno de los jugadores para poder mantener un control de las intervenciones médicas

realizadas a los jugadores.

Observaciones:

el jugador debe estar registrado

Tabla 14.

Historia de Usuario 04 - Gestidn de Reporte de Historial Clinico

Historias de usuario

Numero: 4 Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Gestion de Reporte de Historial Clinico

Prioridad del Negocio: Baja Iteracion Asignada:7

Puntos estimados: 25 horas Riesgo en desarrollo: Baja

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion:

Como Medico quiero que el sistema permita generar un documento Pdf con el historial

clinico de cada uno de los pacientes.

Observaciones:
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Tabla 15.

Historia de Usuario 05 - Gestionar Exploracion Fisica

Historias de usuario

Numero: 5 Usuario: Preparador Fisico

Nombre de Historia: Gestionar Exploracion Fisica

Prioridad del Negocio: Alta Iteracion Asignada: 6

Puntos estimados: 40 horas Riesgo en desarrollo: Alta

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion: Como Fisioterapeuta quiero que el sistema permita Gestionar los
resultados de las exploraciones fisicas realzadas a cada uno de los jugadores, como
también sus estadisticas por semestre para poder mantener un control de resultados de

cada persona.

Observaciones:

Tabla 16.

Historia de Usuario 06 - Gestionar Evaluacion de lesiones

Historias de usuario

Numero: 6 Usuario: Fisioterapeuta

Nombre de Historia: Gestionar Evaluacion de lesiones

Prioridad del Negocio: Media Iteracion Asignada: 5

Puntos estimados: 20 horas Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza




Descripcion: Como Fisioterapeuta quiero que el sistema permita Ingresar los
resultados de las evaluaciones de lesiones realizadas a cada uno de los jugadores para

mantener un control del estado de las lesiones que padece cada jugador.

Observaciones:

Tabla 17.

Historia de Usuario 07 - Gestidon de una Base de Datos

Historias de usuario

Numero: 7 Usuario: Cliente

Nombre de Historia: Gestién de una Base de Datos

Prioridad del Negocio: Alta Iteracion Asignada: 1

Puntos estimados: 60 horas Riesgo en desarrollo: Media

Programador responsable: Andrés Felipe Padilla Loaiza

Descripcion: Como cliente quiero la gestion de una base de datos para almacenar toda

la informacion y llevar un control de estos.

Observaciones:

PLAN DE ENTREGAS E ITERACIONES DEL PROYECTO
Tabla 37.

Plan De Entregas e Iteraciones del Proyecto.

HISTORIAS ITERACION PRIORIDAD ESFUERZO FECHA DE FECHA
INICIO FINAL

Historia 01 Alta 80 01/06/2022 08/06/2022

Historia 02 Media 60 11/06/2022 15/06/2022
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Historia 03 4 Alta 90 18/06/2022 20/06/2022
Historia 04 7 Baja 90 22/06/2022 26/06/2022
Historia 05 6 Alta 90 28/06/2022 01/07/2022
Historia 06 5 Media 70 04/07/2022 06/08/2022
Historia 07 1 Alta 80 08/09/2022 10/10/2022
BITACORA DE REUNIONES DE SEGUIMIENTO
Tabla 38.
Bitacora de Reuniones de Seguimiento
DIA 01/06/2022
HORARIO 9:00 - 11:00 AM
LUGAR DE ENCUENTRO Online

ACTIVIDADES REALIZADAS

Reunion para determinar las tareas de usuario y

requisitos del sistema

OBJETIVO

Determinar requerimientos del sistema

RESULTADO

Tareas de usuario

PARTICIPANTES

Andrés Padilla — Luis Pérez — Valledupar F.C.

Tabla 39.

Bitacora de Reuniones de Seguimiento

DIA 16/06/2022
HORARIO 9:00 - 11:00 AM
LUGAR DE ENCUENTRO Valledupar

ACTIVIDADES REALIZADAS

Presentaciéon de las tareas de usuario y requisitos
del sistema al tutor

OBJETIVO

Presentacién requerimientos del sistema

RESULTADO

Tareas de usuario

PARTICIPANTES

Andrés Padilla — Luis Pérez — Valledupar F.C.
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Tabla 40.

Bitacora de Reuniones de Seguimiento

DIA 04/07/2022

HORARIO 8:00 — 10:00 AM

LUGAR DE ENCUENTRO Online

ACTIVIDADES REALIZADAS Reunién con el tutor para mostrar avances en el

desarrollo del sistema

OBJETIVO Avances de desarrollo y codificacion.

RESULTADO Etapa de desarrollo y codificacion.

PARTICIPANTES Andrés Padilla — Luis Pérez — Valledupar F.C.
Tabla 41.

Bitacora de Reuniones de Seguimiento

DIA 07/08/2022

HORARIO 8:00 — 10:00 AM

LUGAR DE ENCUENTRO Online

ACTIVIDADES REALIZADAS Reunion con el tutor y para mostrar las pruebas del
sistema.

OBJETIVO Avances de desarrollo codificacion.

RESULTADO Etapa de desarrollo y codificacion.

PARTICIPANTES Andrés Padilla — Luis Pérez — Valledupar F.C.

6.1.2 FASE DE DISENO DEL SISTEMA

A continuacion, se presentan los diagramas de casos de uso, clases y actividades los cuales
permiten tener un panorama claro de los procesos y tipos de usuarios que intervienen en la
gestion de procesos de las historias clinicas, asi como los servicios que prestan los fisioterapeutas
y el preparador fisico, precisando las actividades que deben llevarse a cabo por medio del

aplicativo web.
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En este sentido, estos diagramas fueron elaborados con la herramienta startUML, la cual permite
modelar de una forma grafica la relacion entre actores que intervienen y los requisitos funcionales
del sistema. A continuacién, se expone el diagrama de casos de uso del aplicativo web con el fin
de mostrar las interacciones de los usuarios con los componentes del sistema. Estos casos de
uso no se describiran detalladamente debido a que en el desarrollo 4gil esto se maneja mediante

historias de usuarios.
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llustracion 4. Diagrama de casos de Uso. Solicitar Servicio

Fuente: Elaboracién Propia, 2022.
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Modelo Relacional de Datos

Como resultado del andlisis del funcionamiento del aplicativo web y los requerimientos planteados

se tiene como resultado un modelo de datos que muestra el disefio que se usara en el desarrollo

del sistema de informacion.
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llustracion 5. Modelo Relacional de Datos.

Seguidamente, se presenta como parte de la fase del disefio del sistema, el diagrama de

actividades, con el objetivo de mostrar la interaccion de las diferentes actividades que se realizan

en el aplicativo web.
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llustracion 6. Diagrama de Actividades.

6.1.3 FASE DE CODIFICACION

El uso de la metodologia XP promueve el desarrollo basado en estandares, por ende, como parte
del estandar de codificacion, se entregan los diagramas de casos de uso, las historias de usuarios,
los diagramas de actividades, el diagrama de entidad relacion de la base de datos, el plan de
entregas e iteraciones del proyecto, entre otros, formando el modelo requerido para hacer mas

entendible el producto software.

Por otro lado, como parte de la fase de codificacién, se utilizdé la programaciéon dirigida por
pruebas, para asi, entregar un producto definido y certificado bajo las pruebas unitarias, las

pruebas de integracion y las pruebas de aceptacion con el cliente.
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llustracion 7. Codigo fuente Administrador.

llustracion 8. Cdédigo fuente servicios y exdmenes complementarios.
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validacionesgenerales.ts X

! .test( )
event.preventDefault();
= if(cajadetexto.value.l
event.preventDefault();

ValidarCaracteresAlfanumericosYMaxlength(event:
cajadetexto document.getElementById

CONS .fromCharCode(event.charceode) ;
if (! C 1. test( tChar)
event.preventDefault();
else if(cajadetexto.value.le
event.preventDefault();

llustracion 9. Codigo fuente Validaciones Generales.

Interfaz del Aplicativo

andrespadilla

Ingresar

Crear Nuewva Cuenta

llustracion 10. Login.

Fuente: Elaboracién Propia, 2022.
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llustracion 11. Listado de Jugadores

Nuevo Paciente

[Nombre del paciente ]

[Edad dd/mm/aaaa

[ Correo [ Telefono

) |

B ] (oo
)
)

[peso (Kg) [Estatura (Cm)

- - J

Enviar

Regresar

llustracién 12. Ingreso de Nuevo Paciente




Paciente: gabrial jose padila cordoba
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llustracion 13. Registro de Nuevo Paciente en Historia Clinica

FORMATO DE EVALUACION DE LESIONES VFC

Fecha de ngros Focha de egreso: Focha de lesion:
FTEETEPTee o CE R T o] e ol
Reporte de leson Uso de Ortess iCull ortesis?

zwe
[

Diagnostion medoo Antocodentes

llustracion 14. Formato de Evaluacion de Lesiones
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FORMATO DE EVALUACION FiSICA

Signos viaks: Antropometria Floxbiidad (MMSS] Ehaitidioed (M)
Dolar t;au: ‘d-w Fdemna lugar Fowea Perimetro:
5 doler {1 - %0) = s e —
Mo No o K v wve Nl }
Gomormets s Marcha.
Partidos 1* Somestre: Ooles ¥* Semestre: Tarjetas Amaribes Tawtas Rojas:

llustracion 15. Formato de Evaluacion Fisica.

EDAD: No. DOCUMENTO: DIRECCION:
31 Ahos 1064789563 cralanti-16

CORREQ: gaarpaiEagmml com

HISTORIA CLINICA

DOCTOR:
orval saunth

ENFERMEDAD ACTUAL:
MNA

GRUPO SANGUINEO: NA

ANTECEDENTLS PERSONALES
PATOLOGICOS:

ANTECEDENTES PERSONALES
NO PATOLOGICOS:

PESO:; 75 ky

MOTIVO DE CONSULTA
NA

MEDICAMENTOS EN USO
ACTUALMENTE: NA

REACCION A TRANSFUSIONES:

NA

TIPOS DE DROGAS
NA

gabnel jose padilta cordoba

CELULAR:
IN2536521

ESTATURA: 175 cm

z:SMPCION DE LA LESION:
:kEROlAS A MEDICAMENTOS:
CIRUGIAS: NA

TRATM::IO PARA LA

PATOLOGI
N&

OTRAS DROGAS
NA

llustracion 16. Formato de Historia Clinica.
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FISIOTERAPIA

FORMATO DE EVALUACION DE LESIONES VFC

FECHA DE INGRESO: FECHA DE ENCRESO. NEPORTE DE LESION: 5
2002-05-08 2022-03-0
FECHMA DF LESION US0 OF ORTESS: & QUE ORTESIS: mudets
20020807
DOAGNOSTICO ANTECEDENTES:
FISIOTERAPRUTICO A
Finarn
EXPLORACION FISICA

SIGNDS VITALES: ANTROPOMETRSA: FLEXISIIDAD (WSS, FLEXIBILIDAD (WAN
FC:98 TALLA: M PRUEEA: & PRUEBA 1652
L0 PESO: 56 DERECHA warr OERECHA: 12
Th: 23 INC: 98 IZCUIERDA: wit! IZQUILRDA: 187
TC: =M
DOLOR: ¥ ESCALA DE EDEMA: Mo LUGAR, & FOVEA Mo PERINETRO:

DOLOR: i A
GONIINETRIA: NA WARCHA NA
Ne. OE PARTIOOS Ne. DE QOLES: Ne. TARL ANMASILLAS Ne. TARD ROJAS
1* Semestre: 5 1* Semestre: § 1* Semestre; § 1* Semestre; §
2* Semestre: 5 2% Sementre: & 2* Semestre: 5 2% Sementra: 3
TEST ABDOMINAL: TEST FLEXIRILIDAD TEST VILOCIDAD
34.43 3128 - 3815 o 44.51309
TEST COOPER TEST SATOR TEST vava:

llustracion 17. Formato de Fisioterapia y Exploracién Fisica.

Fuente: Elaboracion Propia, 2022.

6.1.4 FASE DE PRUEBAS

Como parte final de la metodologia XP, se prosigue con la fase de pruebas del sistema, por ende,
en esta fase se determinan y se ajustan todos los inconvenientes presentados en las fases
anteriores, logrando entregar un producto en condiciones Optimas para la organizacion y para el
manejo del cliente. En este orden de ideas, con el desarrollo de la fase de pruebas se ejercita de
forma profunda cada componente del producto, iniciando desde las pruebas unitarias hasta pasar
a las pruebas de integracién de todos los médulos del sistema, verificando el funcionamiento
correcto de cada interfaz, entre los distintos subsistemas que lo componen y con el resto de los

componentes del sistema logrando establecer una comunicacion efectiva.
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En este sentido, como parte integral de la fase de pruebas, se utilizé la programacion dirigida por

pruebas, para asi, mostrar en sus vistas un producto agradable, practico y facil de usar por parte

de la organizacion, tal como se puede evidenciar en las siguientes imagenes:

!

llustracion 18. Test de Prueba del Aplicativo

Prueba de Aceptacion

]

ID Rol Caracteristica / Resultado Rango de Criterio de
Funcionalidad aceptacion Aceptacion
Regular: 1-5;
Bueno: 6-8;
Excelente:9-10
1 Autenticacion de | El usuario | El usuario | 9 Acceso del
usuario accede a la | accede usuario al
aplicacion correctamente sistema
después de | una vez
haberse registrado
registrado
correctamente,
se verifican
derechos y
permisos
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segin el rol
(Administrador,
usuario).

Gestionar cuenta de

usuario

Crear,
modificar,
eliminar
cuentas de
usuarios en el
sistema.

Nueva cuenta
Cuenta
modificada
Cuenta

eliminada

Nueva cuenta,
Cuenta
modificada,
Cuenta

eliminada

Buscador de Ficha

Medica

Permite buscar
de manera
rapida la ficha
médica o la
historia clinica
del paciente de
acuerdo con el
criterio de
busqueda
como es la
identificacion
del usuario.

Registro de
peticiones en
el sistema

Peticiones
ingresadas
exitosamente

Consulta de Jugadores

Permite a los
usuarios
consultar la
gestion de los
Jugadores
para mantener
un control de
las personas
pertenecientes
a la plantilla del
equipo.

consulta
exitosa
recibida

La consulta de
la deuda con la
entidad es
exitosa

Consultay Gestion De
Historias Clinicas

Permite la
gestion del
historial

médico de
cada uno de
los jugadores
para poder
mantener un
control de las
intervenciones
médicas

realizadas a
los jugadores.

La consulta
por nombre
funciona

La consulta por
identificacion
funciona.

La consulta
funciond con
todos los
criterios

Generacion de Reportes

El usuario final
genera un
documento Pdf
con el historial
clinico de cada
uno de los
pacientes.

Los reportes
de pago son
generados
exitosamente

Reporte
generado por
administrador
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Gestidn de Exploracion
Fisica

el sistema
permite
Gestionar los
resultados de
las
exploraciones
fisicas
realzadas a
cada uno de
los jugadores,
como también
sus
estadisticas
por semestre
para poder
mantener un
control de
resultados de
cada persona.

Registro de los
resultados de
las
exploraciones
fisicas
realzadas a
cada uno de
los jugadores,
como también
sus
estadisticas

Registro
respuesta
exitoso

de

Gestion de Evaluacion
de Lesiones

el sistema
permita
Ingresar los
resultados de
las
evaluaciones
de lesiones
realizadas a
cada uno de
los jugadores
para mantener
un control del
estado de las
lesiones que
padece cada
jugador.

Registro de los
resultados de
las
evaluaciones
de lesiones
realizadas a
cada uno de
los jugadores

Registro
respuesta
exitoso

de
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SECCION VII. SECCIONES FINALES

7.1 CONCLUSIONES

La realizacion de este proyecto de grado se encuentra soportada en los constructos teéricos
presentados por diversos autores focalizandose en la problemética presentada en los procesos
de gestién de las historias clinicas el equipo deportivo Valledupar F.C., el cual necesitaba un
estimulo de apoyo mediante el uso de las tecnologias de informacién y, por ende, de la ingenieria

del software.

En este escenario, al aplicar el uso de herramientas y estandares de codificacion en la
metodologia planteada, se permitié generar una conexién directa con el cliente, el cual presentaba
problemas en sus procesos asociados al consultorio como lo son: Contratacion con EPS,
facturacion, emisién de RIPS, exdmenes complementarios, estadisticas y gestion de citas, las
cuales se esta llevando de una forma manual trayendo una serie de inconsistencia, lentitud en la

busqueda de las historias clinicas.

Por tal razén, con el despliegue de la metodologia XP, se pudo cumplir cada una de las tareas en
forma ordenada, brindando al cliente un aplicativo web de acuerdo a las necesidades que la
escuela deportiva presentaba. Por ende, al desarrollar el Sistema de Gestion para los procesos
en la Historia Clinicas del plantel, se logré optimizar los procesos afectados, permitiendo una
gestion automética de las historias clinicas del plantel Valledupar F.C, permitiendo al personal del

area médica visualizar toda la informacién perteneciente al equipo.

Es por esto, que, al llevar a cabo la creacion de este trabajo de grado titulado: aplicacion web
para la gestion de historias clinicas de los jugadores del Valledupar futbol club, se obtuvieron las

siguientes conclusiones:

En el primer objetivo, se realiz6 un andlisis de la gestion de los procesos de las historias clinicas
de los jugadores, donde se evidencio, que la organizacion deportiva necesitaba un estimulo de
apoyo para establecer una mejora continua en este proceso, lo cual requeria parametrizar la
informacion de los jugadores y establecer una transformacion digital del proceso, el cual se
encontraba obsoleto, dado que, se hacia de forma manual. Con esto, para el andlisis de la
solucion se realizé un bosquejo del proceso del negocio el cual permiti6 comprender el manejo
que realiza el equipo deportivo en la gestion de las historias clinicas, logrando asi un canal de

comunicacion entre el cliente y los requerimientos del sistema.
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En el segundo objetivo, se utilizaron las técnicas proporcionadas para el disefio de base de datos y
el disefio de la arquitectura del sistema a implementar, se elaboraron los diagramas
correspondientes, los cuales permitieron proyectar cOmo se encuentran relacionados los
elementos del sistema, y, por ende, la interaccién de los diferentes componentes, evidenciando
que, para establecer una solucién se realizé un analisis de los procesos, el cual permitio
comprender el manejo que realiza el equipo deportivo sobre la gestion de las historias clinicas.
Con esto, se permitié tener una mayor comprension sobre los requerimientos del sistema y una

mejor comprension con el cliente.

En el tercer objetivo, en el desarrollo de los mddulos: gestién de usuarios, buscador, estadisticas,
historias clinicas y gestion de jugadores, se planificaron, se disefiaron y se construyeron de comun
acuerdo con los requerimientos del equipo deportivo tomando como eje central los estandares
establecidos por la metodologia XP. Asi mismo, en el objetivo cuatro, se pudo evidenciar que, en
el desarrollo del sistema web se logré una mayor administracion del proceso principal del area

médica del equipo deportivo, permitiendo mejorar toda la gestion de las historias clinicas.

Tomando en cuenta lo anterior, es importante mencionar que, con la implementacion del sistema
se logré una mayor administracion del proceso, por lo cual el equipo deportivo adquiere un
aplicativo dinamico que ofrece una nueva alternativa de transformacion digital dentro del proceso
gue se maneja en el area médica del equipo deportivo, bajo una interfaz amigable que permitira
acceder de forma répida y facil al servicio requerido, asi como tener informacion de interés en

tiempo real, tal como es: el estado fisico actual, datos estadisticos, lesiones, rendimiento, etc.

Por dltimo, en la validacién del aplicativo web se utilizaron instrumentos que permitieron
determinar el cumplimiento de los requisitos, por consiguiente, se realizaron diferentes pruebas
tanto a nivel unitario como a nivel de integracién, logrando cumplir con las expectativas
proyectadas por el desarrollador y el equipo deportivo, concluyendo asi, con el desarrollo de los

objetivos propuestos dentro del trabajo de grado.
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8.2 RECOMENDACIONES

La recomendacion principal dentro de cualquier proyecto o desarrollo de software es que en caso
de realizar cambios o modificaciones al producto, se utilice la metodologia propuesta, dado que,
con el uso de la misma, la mayoria de las debilidades del proceso pueden ser mitigadas
mejorando de forma sustancial la productividad, sin embargo, es necesario complementar este
proceso con otras recomendaciones puntuales, para consolidar el producto haciéndolo confiable

ante la perspectiva del cliente.

En este contexto, tomando en cuenta los estandares establecidos por la metodologia de

desarrollo de software, por ende, se sugieren las siguientes recomendaciones:

e Para el manejo del software se requiere de la disposicion del personal médico del equipo

deportivo para su respectiva capacitacion.

e Se requiere que el sistema mantenga una conexion estable a internet, puesto que, de lo
contrario, los datos almacenados entre la base de datos y el sistema no se almacenaran

de forma correcta.

e Para garantizar el correcto funcionamiento del aplicativo, se requiere establecer un soporte

de actualizaciones cada 6 meses.
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ANEXOS

Anoxo A

Valledupar, 20 Abril 2021

Sefores:

COMITE DE PROYECTOS DE GRADO
Facultad do Ingenierias tecnologicas
Programa ingenieria de sistormas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Yo LUIS ALFREDO PEREZ PEREZ. |dentificado con la cédula de cludadania No.
77.092.080 de Valledupar, cortifico que he revisado el documento correspondiento al
proyecto que lleva por titulo “APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS
CLINICAS DE LOS JUGADORES DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB", presentada por
los estudiantes ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA y, después de haberle realizado las
respectivas correcclones, cuenta con mi aprobacion para ser presentada ante el comité.
Suglero la aprobacion por parte de ustedes.

LINEA DE INVESTIGACION: INGENIERIA DEL SOFTWARE
SUBLINEA DE INVESTIGACION: INGENIERIA DEL SOFTWARE
ORIENTADO A SERVICIOS

Agradezco Ia atencion presiada

mm&;__
f

LUIS ALFREDO PEREZ PEREZ

CC 77.092.080 de Valledupar

Director de Proyecto
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ANEXO B

Valledupar 20 Abril 2021

Sefiores:

COMITE DE PROYECTOS DE GRADO
Facultad de Ingenierias tecnolégicas
Programa Ingenieria de sistemas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Yo ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA, estudiante del programa de Ingenleria de
sistemas, presento a ustedes |la propuesta del proyecto de grado denominado
“APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS
JUGADORES DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB",

Quedo a la espera del concepto emitido por el comité respecto de la viablhdad y la
aceptacion de dicha respuesta.

Agradezco |a atencién prestada

Atentamente,
Andies Padillg
ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA

CC. 1085612488 de Valledupar - casar
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Anexo C.

NOMBRE DEL PROYECTO: APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS
JUGADORES DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB

AUTOR: ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA DIRECTOR: L

UIS ALFREDO PEREZ PEREZ
FECHA REVISION REALIZADA FIRMA ASESOR
TR
06-ABRIL-2021 Revis10n general T%j/>
13-ABRIL-2021 Revision general (whx% b

- -202 visiOn gene 1y
12-AGOSTO-2021 RevisiOn general
15-MARZO0-2022 RevisiOn general
16-MAYO-2022 RevisiOn general
23-AGOSTO-2022 RevisiOn general
10-OCTUBRE-2022 Revi1si0n general
31-OCTUBRE-2022 RevisiOn general
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VALLEDUPAR FUTBOL CLUB S.A

AFILIADO A LA DIVISION MAYOR DEL FUTBOL COLOMBIANO “DIMAYOR"
NIT: 824006447-5

Valledupar, 5 de diciembre del 2022

Seriores

COMITE DE INVESTIGACION
Facultad de ingenierias y Tecnologicas
Programa de Ingenieria de Sistemas
Universidad popular del Cesar.
Valledupar-Cesar

Cordial Saludo respetados Ingenieros,

Me permito informarle que el estudiante: ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA,
desarrollo para esta entidad su proyecto de grado, titulado “APLICACION WEB
PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS JUGADORES DEL
VALLEDUPAR FUTBOL CLUB', el cual fue recibido a satisfaccion el dia 1 de
noviembre del afio 2022.

Atentamente,

v y /7 Lj
R \Qcc;x n{im\l.m

Gerente General
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Anexo E.
UNIVERSIDAD POPULAR DEL CESAR
FACULTAD DE INGENIERIAS Y TECNOLOGIAS
PRESENTACION DE PROPUESTA DE PROYECTO O TESIS DE GRADO HOJA
DE DECLARACION ANTI FRAUDE

SEMESTRE |10 (DECIMO)
FECHA 04/20:2021

PROYECTO DE GRADO PARA OPTAR EL TITULO DE:

NOMBRES Y APELLIDOS DEL ESTUDIANTE: CODIGO

ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA 1065812488

TITULO DE LA TESIS O PROYECTO:

“APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS JUGADORES
DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB"

DECLARACION:

1 - Soy consciente que cualquier tipo de fraude en este proyecto es considerado como
una falta grave en la Universidad. Al firmar, entregar y presentar esta propuesta de
Proyecto de Grado, doy expreso testimonio de que esta propuesta fue desarrollada
de acuerdo con las normas establecidas por la Universidad. Del mismo modo, aseguro
que no participé en ningln tipo de fraude y que en ¢l trabajo se expresan debidamente
los conceptos o ideas que son tomadas de otras fuentes.

2- Soy consciente de que el trabajo que realizaré incluira ideas y conceptos del autor
y del Director y/o Asesor y podra incluir material de cursos o trabajos anteriores
realizados en la Universidad y por lo tanto, daré el crédito correspondiente y utilizaré
este material de acuerdo con las normas de derechos de autor. Asi mismo, no haré
publicaciones, informes, articulos o presentaciones en congresos,

seminarios o conferencias sin la revision o autorizacion expresa del Asesor, quien
representara en este caso a la Universidad.

NOMBRE Firma c.C. CODIGO
|
QML“ Pa.l\uql LobsBl ‘-1‘581 lotsgiNES |

Andres Felipe Padilla Loaiza
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Anexo F
UNIVERSIDAD POPULAR DEL
CESAR FACULTAD DE
INGENIERIAS Y TECNOLOGIAS
PRESENTACION DE PROPUESTA DE PROYECTO O TESIS DE
GRADO HOJA DE DERECHOS DE AUTOR

SEMESTRE ‘ 1
FECHA | 0472072021

PROYECTO DE GRADO PARA OPTAR EL TiTULO DE:
NOMBRES Y APELLIDOS DEL ESTUDIANTE:

ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA

CODIGO:

1085817328

_TITULO DE LA TESIS O PROYECTO:

“APLICACION WEB PARA LA GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS
JUGADORES DEL VALLEDUPAR FUTBOL CLUB"

AUTORIZACION DE SU USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD:
Autorizo a LA UNIVERSIDAD POPULAR DEL CESAR, para que en los
términos establecidos en la Ley 23 de 1982, Ley 44 de 1993, Decision
Andina 351 de 1993, Decreto 460 de 1995 y demas normas generales
sobre la materia, utilice y use en todas sus formas, los derechos
patrimoniales de reproduccién, comunicacién pablica, transformacion y
distribucion (alquiler, préstamo publico e importacion) que me
corresponden como creador de la obra objeto del presente documento.
PARAGRAFO: La presente autorizacién se hace extensiva no sélo a las
facultades y derechos de uso sobre la obra en formato o soporte material,
sino también para formato virtual, electronico, digital, optico, usos en red,
internet, extranet, intranet, etc., y en general para cualquier formato
conocido o por conocer

NOMBRE Firma
Aadies Telipe Vadilta logign Aadres Padilla
cC: lobswh LYy gy Codigo: leesS B LLyys
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Anexo G.

Valledupar, 20 Abril 2021

Sefiores:

COMITE DE PROYECTOS DE GRADO
Facultad de Ingenierias tacnolégicas
Programa ingenieria de sistemas
Universidad Popular Del Cesar

Cordial saludo

Quignes suscriben la presente carta se comprometen a desarrollar un articulo
clentifico del presente proyecto de grado titulado: *“APLICACION WEB PARA LA
GESTION DE HISTORIAS CLINICAS DE LOS JUGADORES DEL
VALLEDUPAR FUTBOL CLUB", ia evidencia de la presentacion del articulo para
revision a una revista sera entregada antes de la sustentacion.

Agradecemos la atencion prastada

Atentamente,

Andres Padilla

ANDRES FELIPE PADILLA LOAIZA
CC. 1065812488 de Valledupar — cesar
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Anexo H.

Valledupar, 20 Abril 2021

‘La Universidad no se hace responsable de los conceptos
emitidos por los estudiantes en su proyecto de grado, solo velard
que no se publique nada contrario a la moral y porque no
contengan ataques o polémicas puramente personales. Antes
bien, que se vean en elios el anhelo de buscar la verdad y la
justicia”
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Anexo |

ANEXO 1.
ENTREVISTA VALLEDUPARF.C "

METODOLOGIA

* ENTREVISTADO: NARCISO RAFAEL GUERRA LOPEZ
* ENTREVISTADOR: ANDRES FELIPE PADILLA

« TIPO DE ENTREVISTA: Semiestructurada, individual

« TECNICA DE ENTREVISTA: En profundidad

* LUGAR: Estadio Armando Maestre Pavajeau

« TIEMPO ESTIMADO: 10 MIN

Objetivos de la entrevista
» Conocer las principales necesidades de !a institucién relacionadas con la gestian de
las historias clinicas de los jugadores
* Identificar las ventajas de realizar un aplicativo Web Mévil logrando obtener los
resultados de manera mas eficiente

Temas de la entrevista
« Como se maneja |a situacion actual de las historias clinicas en sl complejo departivo.
* De qué manera llevan el registro.
« Ventajas de tener un aplicativo Web Mévil.
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PREGUNTAS

1. ¢De qué manera se lieva a cabo el proceso de la gestién en las historias
clinicas del Valledupar futbol club?
RTA: Estamos manejando el proceso de historias clinicas manual, quiere decir que
tenemos un formato por escnito donde hay consignamos toda la informacién cuanda
&l Jugador ingresa, se hace una valoracién por parte del fisioterapeuta, valoracion
medica general y eso queda plasmado a pufio y letra par parte de mi persona donde
se va guardandc en archivos de forma fisica en la oficina sede del equipo

2. 4Qué tan eficiente es la forma como se esta llevando a cabo la gestién de
historias clinicas en el Valledupar futbol club?

RTA: a) Eficiente

b) Muy eficiente

c) Poco eficiente X
poco eficiente en la medida que se puede mejorar, una de las desventajas de tener
estos formatos manuales en fisico es el tardio acceso por no tenerlo inmediato porque
todo reposa en la sede del Valledupar y cuando queremes adquirirle toca mandar a
buscario, entonces se podrian presentar inconvenientes extremos en la sede de
cualquier indole de que llueva o se queme se perderia la informacion de cada jugador
seria tragico

d) Nada eficiente

3. ¢Esta usted satisfecho con la forma en como se esta llevando el proceso de
historias clinicas en el Valledupar futbol club?

RTA: 81 | | nol x |
NO, pero se puede mejorar, en lo posible queremos digitalizar todo lo mas pronto
posibie para dar solucién en ese aspecto

86



4. ¢Le gustaria que el proceso de la gestién de las historias clinicas sea de
manera automatizada? -

RTA:SI[X ]NOL ]

SI, ayuda mucho con un proceso de digitalizacién tendremas mayor acceso. mayor

rapidez. podemos enlazamos con otros colegas como atiético nacional que actualmente

tenemos convenio con elios, donde directamente podriamos enviar documentos y slios

puedan responder con mayor rapidez y sea un proceso mas activo a esta dindmica,

5. (De qué manera cree que impacta el rendimiento de un buen seguimiento a
los jugadores en las historias clinicas?

RTA: a) Mucho
Porque cuando hay lesidn uno siempre tiene que tener fa informacién y 1a evolucion del
Jugador al dia porque entre mas rapido y mas efectivo sea mayor serd la dinamica de
recuperacion y de reingreso al campo de juego.

b) Poco

c) Muy poco

d) Nada
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ANEXO J

CONOCIMIENTO | COMPRENSION |APLICACION 'ANALISIS |SINTESIS |EVALUACION
Repetir Recordar Emplear Deducir | Definir | Debatir
Anunciar Exponer Utitizar Inducir Crear Clasificar
Lgnumemr Distinguir Aplicar Calcular | Reunir Escoger
Redatar Rewsar Practicar Destacar | Dingir Medir
Enlistar Traducir Organizar Probar Planear Detectar
Registrar Exprasar Transferir Analizar Presumir | Calificar
Ubicar Transmdy Criticar Explicar Juzgar
Ordenar Detectar Inferir Deducir Evaluar
Explicar Disefiar Discutir Elaborar | Crticar
Formular Idear
Esbozar
Transformar
Modf
Preparat
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