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Resumen

Actualmente, Internet se ha convertido en una necesidad basica para nuestra
vida cotidiana y las redes sociales son una herramienta magnifica para la difu-
sion de informacidn y el posicionamiento de las marcas. Tras su masificacion, ha
surgido una nueva forma de publicidad llamado mercadotecnia influyente, un in-
fluyente es aquella persona que tiene la capacidad de movilizar opiniones y cuenta
con cierta credibilidad sobre un tema concreto. Pero debido a las malas experien-
cias, cada vez confiamos mas en la opiniéon de un conocido o de una persona que
tiene cierta experiencia en ella.

Con este trabajo fin de grado pretendemos desarrollar una aplicaciéon mévil
que permite a los usuarios compartir su propia experiencia a través de las publi-
caciones, con las cuales pueden ayudar a los demas a conocer mejor el producto
y elegir el que mejor se adapte a sus necesidades. Las funcionalidades que vamos
a desarrollar son las siguientes: permitir a cualquier usuario crear publicaciones
con imagen o video, visualizar la publicacion del otro usuario, eliminar su propia
publicacion y su propia cuenta.

Palabras clave: aplicaciéon mévil, propia experiencia, publicaciones,

compartir



Abstract

Currently, the Internet has become a basic necessity for our daily life and
social networks are a magnificent tool for the dissemination of information and
the positioning of brands. After its massification, a new form of advertising called
influencer marketing has emerged. An influencer is a person who has the ability
to mobilize opinions and has some credibility on a specific topic. But due to bad
experiences, we increasingly trust the opinion of an acquaintance or a person who
has some experience in it.

With this final degree project we intend to develop a mobile application that
allows users to share their own experience through publications, with which they
can help others to better understand the product and choose the one that best
suits their needs. The functionalities that we are going to develop are as follows:
allow any user to create publications with an image or video, view the other user’s
publication, delete their own publication and their own account.

Keywords: mobile application, own experience, publications, share.
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Introduccion

1.1. Motivacion

Internet se ha convertido hoy dia en una herramienta indispensable en nuestra vida co-
tidiana debido a que nos permite comunicarnos, buscar informacion, etc... Por eso, cada vez
mas personas utilizan aplicaciones moviles para satisfacer sus necesidades.

En los ultimos afios, debido al auge de internet, la publicidad en internet esta de moda y las
empresas pagan millones de euros a los famosos para que salgan en su publicidad porque mu-
chas personas respetan y confian ellos. Pero la cosa no siempre funciona asi, ya que las malas
noticias pueden dafiar su imagen publica y con eso se pierde la confianza de los consumidores.

Cada vez confiamos mas en la opinién de un amigo, de un conocido o de una persona que
entiende sobre el tema y que tiene cierta experiencia en ella. De ahi surge la nueva forma
de publicidad “mercadotecnia influyente”, basandose en un influenciador (también conocido
por el término influencer). El influenciador es aquella persona que tiene una gran cantidad
de seguidores en redes sociales. Es ahi donde surgia la necesidad de nuestra aplicacion moévil,
la finalidad era crear una aplicacién para ayudar a los demaés a elegir un producto adecuado

compartiendo la propia experiencia de otro consumidor.

1.2. Objetivos

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado era desarrollar una aplicacién movil para An-
droid, con la cual el usuario pueda compartir su propia experiencia a través de publicacion
de texto e imagenes para ayudar a los demas a elegir productos que sean mas adecuados para
ellos.

Con el fin de satisfacer las necesidades de los usuarios, hemos disefiado dos interfaces di-

ferentes, ya que la aplicacion cuenta con dos tipos de usuario: usuario, el cual puede crear pu-



blicaciones, visualizar las publicaciones del otro, visualizar notificaciones, modificar su perfil,
borrar publicaciones propias; y administrador, el cual puede crear etiquetas, borrar la cuenta

del otro usuario y crear notificaciones.

1.3. Estructura del documento

= Capitulo 1: Introduccion. En este primer capitulo explicamos en qué se basa nuestra

aplicacion, cual es nuestro objetivo principal y enumerar la estructura de la memoria.

» Capitulo 2: Estado del arte. En el segundo capitulo hacemos un estudio de las aplica-

ciones preexistentes, las cuales pueden ser nuestra competencia.

» Capitulo 3: Tecnologias utilizadas. En el tercer capitulo comentamos las tecnologias

utilizadas en el desarrollo de la aplicacion.

= Capitulo 4: Analisis y disefio. En el cuarto capitulo describimos detalladamente qué

funcionalidades debe tener la aplicacién y como esta disefiado el sistema.

» Capitulo 5: Conclusion. En el quinto capitulo hacemos una valoracion del nuestro pro-

yecto y comentamos las posibles lineas futuras.

» Capitulo 6: Bibliografia. En el sexto capitulo enumeramos la bibliografia que hemos

consultado para desarrollar la aplicacion.

Y, por ultimo, cerramos la memoria con un apéndice de manual de usuario.



Estado del arte

2.1. Introduccion

Actualmente en el mercado existen numerosas aplicaciones moviles de redes sociales, entre

ellas las mas conocidas son: Facebook, Twitter, Instagram y YouTube. Casi todas ellas permi-

ten a sus usuarios publicar fotos o videos cortos, interactuar con el publico haciendo un live

(transmisién en vivo) o con los comentarios. En este apartado, vamos a comentar algunas de

ellas y mencionar sus principales funcionalidades.

2.2. Estado del arte

2.2.1. Facebook Mentions

Fue lanzada en 2014, inicialmente solamente pa-
ra los dispositivos iOS, aunque como cada vez hay
mas famosos que usan Android, dos afos después
esta aplicacion fue lanzada en Android. La aplica-
cion posee las mismas caracteristicas que Facebook,
pero solo funciona con personajes publicos verifi-
cados como cantantes, deportistas, actores, etc. Por
formar parte de Facebook, se pueden compartir sus
contenidos en otras redes sociales de Facebook (co-
mo podria ser Instagram), aunque también es po-
sible compartir en otras redes sociales como Twit-

ter.

Figura 1: Facebook Mentions

Las principales caracteristicas de Facebook Mentions[1] son las siguientes:



Emision en directo: Permite compartir momentos con los seguidores en tiempo real,
recibiendo opinién en directo del publico mediante “sentimientos y emociones”, una

forma de reaccionar al contenido mediante iconos.

Hablar con los seguidores: Interactuar en forma directa con los seguidores, permi-
tiendo asi conocer realmente lo que quieren mediante la publicacion de preguntas y el

contacto directo.

Mantenerse informado: Recibe las publicaciones actualizadas y permite ver todas las

historias de las cuentas que el usuario sigue.

Contar su historia: Crear nuevas publicaciones compartiendo fotos o videos desde el

teléfono.

See what people are saying about you
and the topics you're interested in, or
host a Q&A with your fans.

Post updates, photos and videos Tell your story as it happens with
directly from your phone. live video.

- .4 o500 a7 § e o LT

Harrison Barnes Post

Big back to back. Gotta bring home these Includes Mark Zuckerberg, Miley Cyrus, SNYFW
W's. Let's go #dubnation

Mark Zuckerberg was tagged in 2 posts

ﬂ Daniel Lehmann

Wieve activalied Satety Check again after the bombing in
Nigevia this evening. Love this feature Mark Zuckerberg

e

Sheryl Sandberg &
subnational  dubnation I ﬁ

T I T | _# o s 8 000l video 1t's a big day for connecting Africa. In South Africa earier
q w e T today, we announced with Airtel Africa that we will be
bringing Internet.ong frec basic servic.

a s df gh j kI
z x ¢cvbnma@a

<]

Figura 2: Facebook Mentions -Funcionalidades
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2.2.2. YouTube
YouTube[2] es una red social muy conocida hoy en dia, segun
Alexa Internet, es el segundo sitio web mas visitado del mundo.
Fue fundado por tres estadounidenses en febrero de 2005 y ad-
You T“he quirido por la compafiia Google en el afio 2007. Después de lo-
grar gran éxito en EEUU, la compaiiia decidi6 expandir su mer-

cado a otros paises del mundo como Esparfia, Brasil, Malasia etc

Figura 3: Logo Youtube
Youtube tiene una gran cantidad de participantes y recibe miles de

millones de visitas al dia, permite a los usuarios ver y compartir videos. Las principales carac-

teristicas de Youtube son las siguientes :

= Busqueda de videos : Permite encontrar videos mediante la etiqueta , el titulo o las
descripciones que los usuarios asignan a sus videos. Cuando fue adquirido por Google,
se empezaron a introducir mas herramientas para optimizar la bisqueda y en el afio

2017, se tradujo su interfaz a mas de 70 idiomas como espafiol, francés, aleman etc ...

A nicio JavaScript  Bluesrock  Lo-fi  Chillout  Deephouse  BadB Musica  Reggaeton  Endirecto  Ho >
@  Explorar
{51  Suscripciones by nt B . Lol A S - -
2 4% S # 1 INSTALACION @) N : h . -
£ ¢ N
[ Biblioteca 4 1 v I B\ b
[ \ . z LATE MOV
O Historial O g5 § ax 16:31 E ssruone 13:10
ﬂ Nicki Nicole, Rauw : Curso de React Native Whiskey Blues Music | Best LATE MOTIV - Berto
Inicia sesién para dar Me Alejandro - Sabe (Official... desde Cero - Capitulo 1.2... Of Slow Blues/Rock Song... Romero. C. Tangana (El...
qusta a videos, afiadir nicki nicole o HIWEX Enterprise JAZZ & BLUES Late Motiv en Movistar+ @
comentarios y suscribirte a 10 M de visualizaciones * 28.965 visualizaciones * 746.305 visualizaciones * 1,2 M de visualizaciones *
hace 2 semanas hace 2 afios hace 2 semanas hace 2 semanas

canales.

@ INICIAR SESION

LO MEJOR DE YOUTUBE

@ Misica
g Deportes o
. Mdsica para Eliminar la @ React 16 - Crea tu Primera @ Deep Emotions 2021 | Deep playlist para estudiar como
©  videojuegos @ ivi i plicacion Web en 1 hora - House * Nu Disco * Chill.. un filésofo medieval que...
pelicul Jordan Henderson - Sonoterapia Cédigo con Juan Black MixTape 4" Filosofia Académica
O eliculas 1,8 M de visualizaciones - 125.927 visualizaciones - 3,6 M de visualizaciones - JLodepisualizacionesi
Emitido hace 9 meses hace 3 afios hace 4 meses hace 1 mes
© Noticias
@ viecto

Figura 4: Buscador de Youtube

» Reproductor : El disefio del reproductor es minimalista y ligero, utiliza el color gris

claro para que los usuarios se sienten mas comodo. A lo largo del tiempo, la compaiiia
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ha ido mejorando el disefio del reproductor, por ejemplo, en el afio 2007, le cambi6 a
un estilo mas limpio y moderno, ademas, se agregd nuevas funcionalidades como agre-
gar anotaciones haciendo click en la pestafia de anotacion, pausar el video haciendo
click sobre la pantalla, banners publicitarios para los mensajes promocionales y activar
subtitulos originales o traducidos. En el afio 2010, se agregd un menu desplegable que
permitiria a los usuarios seleccionar la calidad de video que le conviene mejor y dos ico-
nos para cambiar el tamarfio del reproductor y para visualizar el video en modo pantalla

completa. Actualmente, es posible ver un video en 3D y en ultra-alta resolucion.

= VYouTube = trailer X

I » < o41/228

Moonfall - Tréiler oficial en espafiol

35.524 visualizaciones * 3 nov 2021 5 531 GP 16 > COMPARTIR =+ GUARDAR

Figura 5: Reproductor de Youtube

» Calidad de video: Al principio, los videos de Youtube han recibido muchas quejas por
estar pixelado, es decir, la resolucion de la imagen es muy baja y se pueden visualizar
los pixeles en la determinada zona. La duracion de un video no debe superar 15 minutos
y debe ocupar menos de 2GB, la totalidad de los videos son convertidos a resoluciones
de 320x240 y 480x360 pixeles, y a 30 fotogramas por segundo. A partir del afio 2008,
los usuario pueden ajustar la calidad del video desde el menu de configuracién. En los

ultimos afios, Youtube permite a sus usuarios subir videos en 360 °.

12



< Calidad

1080p

720p

480p

360p

240p

144p

/ Automitica

Il » © o1/ o ¢ @ O [

Figura 6: Configurar la calidad

= Actualizaciones: Con el objetivo de mejorar la experiencia de los usuarios, Youtube ha
publicado varias actualizaciones a lo largo de su historia. Con la ultima actualizacion,
Youtube permite a los usuarios compartir sus videos en otras redes sociales y con la ban-
deja de entrada permite ver los comentarios a los videos y las respuestas a los mensajes
privados en una vista. Desde septiembre de 2011, los usuarios pueden subir videos de

mas de 15 minutos.

Compartir X
- 0000 ®
Insertar WhatsApp  Facebook Twitter Email ItRAER|
https://youtu.be/5ZvH_plq10c COPIAR

D Empezar en

Figura 7: Compartir video de Youtube en otras redes sociales
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» Formatos de archivos admitidos : Youtube permite a los usuarios subir los archivos
en los siguientes formatos: . MOV, .MPEG4, .MP4, .AVI, WMV, MPEGPS, .FLV, .3GPP y
WebM

= Restriccion de copias: Para evitar copias de los videos alojados en Youtube, se distri-
buy6 en formato flash (FLV), que impide a los usuarios hacer copias digitales facilmente.
Pero muchos programadores desarrollaron herramientas que permiten descargar el vi-
deo de manera ilegal, es decir, sin permiso de Youtube. Hoy en dia, El navegador Google

Chrome ha creado una nueva restriccion para impedir las descargas ilegales.

» Derechos de autor: Una gran parte de los videos que los usuarios publican en You-
tube tiene musica o imagenes con derechos de autor, pero la compaiiia solo los retira
si el propietario lo requiere, para enfrentar este problema, la compariia ha definido las

siguientes penalidades:

1. En caso que una transmision en vivo actual o archivada se quite por incumplir los
derechos de autor, se restringira el acceso a la funcion para transmitir en vivo por

noventa dias.

2. En caso que el usuario recibe méas de tres advertencias por incumplir los derechos
de autor, se eliminara todos los videos de la cuenta y no podra crear una cuenta

nueva.

Aparte de las caracteristicas mencionadas anteriormente, Youtube también proporciona

los siguientes servicios:

= Youtube Music : la aplicacion fue lanzada por la compaiiia en el afio 2015, permite a
los usuarios visualizar todos los videos musicales con anuncios publicitarios, también
existia una version de pago que permite ver la reproduccién sin publicidad y descargarla

sin conexion. Esta disponible para la plataforma Android y IOS.

© YouTube Music

Figura 8: Logo Youtube Music
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» Youtube Premium: Es un servicio de suscripcién de transmision de pago para Youtu-
be, los suscriptores pueden ver videos sin publicidad tanto en el sitio web como en la

aplicacion movil.

@ YouTube Premium

Figura 9: Logo Youtube Premium

Las personas que crean contenidos audiovisuales son conocidos como youtubers[3].Para
poder ser un youtuber exitoso, aparte de ser creativo, positivo y seguro de si mismo, debe tener

las siguientes caracteristicas:

Periodicidad de videos: realizar las publicaciones mas frecuentes posibles, por ejemplo
, una vez a la semana , ya que es facil de perder los suscriptores si han consumido todos

los contenidos.

» Calidad de videos: aunque la calidad del contenido es muy importante, a veces una

buena presentaciéon también llama la atencion a los visitantes.

= Relacion con la audiencia: responder a los comentarios permite mantener buena re-

lacion con la audiencia.

» Imagen personal: transmitir una imagen positiva es esencial, procurar no hablar con

un tono extrafo o realizar acciones que pueden fastidiar a los visitantes.

15



2.2.3. Instagram

Instagram es una aplicacion de origen estadouni-
dense, creada por Kevin Systrom y Mike Krieger, fue
lanzada el 6 de octubre de 2010, al principio fue dise-
fada principalmente para los dispositivos basados en
i0S, pero dos afios después salié la version Android.
En ese mismo afio, Facebook adquiri6 la compania por
mil millones de délares. Actualmente también esta dis- Figura 10: Logo Instagram

ponible para Windows 10.

Las principales funcionalidades de Instagram[4] son las siguientes:

= Editar imagen: proporciona herramientas que le permite ofrecer a los seguidores una
imagen de alta calidad. Para conseguir una imagen profesional, debe seguir los siguientes

pasos:

# lAiuslar O Color

5-005°Q

[ ] LI B NON I

Cancelar Listo Cancelar Listo

Figura 11: Editar una imagen en Instagram

1. Presionar el boton “+”, que se encuentra en la barra superior.
2. Seleccionar una imagen de su galeria o tomar una foto con la camara de su dispo-
sitivo movil.
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3. Una vez seleccionada la imagen, puede empezar a retocarla de la siguiente manera:
aplicando los filtros que ofrecian o realizar ajuste manualmente modificar el nivel

de luz, el brillo y el contraste a su gusto.

4. Con la imagen resultante, puede agregar un pequefio texto, incluir un hashtag o

mencionar tus amigos.
5. Para finalizar el proceso de edicion, solo tiene que presionar el boton compartir. EI
tamafio maximo permitido es de 2048 x 2048 pixeles y los formatos admitidos son

Jpgy -png.

» Crear video: los usuarios pueden subir un video ya grabado o hacer un video desde la
aplicacion usando la camara de su dispositivo. Los pasos que debe seguir para subir un
video es muy similar a los de subir una imagen, que son los siguientes:

17:25 £

&~ Q?) Siguiente

Normal

Filtros Acortar

Figura 12: Crear un video nuevo en Instagram

1. Presionar el botén “+”, que se encuentra en la barra superior.

2. Elegir la opcion de video y seleccionar un video grabado o grabar uno nuevo con la
camara de su dispositivo movil, recuerda que la duracion del video no debe superar

60 segundos.

3. Una vez seleccionado el video ya sea video nuevo o grabado previamente, puede
empezar a editar el video con las siguientes opciones: aplicar el filtro al video,

recortar el video y activar o desactivar el sonido del video.

17



4. Igual que con las imagenes, puede agregar un pequeiio texto al video, incluir un

hashtag o mencionar tus amigos.
5. Para finalizar el proceso de edicion, solo tiene que presionar el botéon compartir.
La velocidad maxima de fotogramas es de 30 fotogramas por segundo y los formatos

admitidos son: 3g2, 3gp, 3gpp, asf, avi,dat, divx, dv, f4v flv, m2ts, m4v, mkv, mod, mov,

mp4, mpe, mpeg, mpeg4, mpg, mts, nsv, ogm, ogv, qt, tod, ts, vob y wmv .

Historias: permite a los usuarios compartir distintas fotos y videos juntos, pareciendo
una secuencia de pelicula al reproducirse seguidamente. Los pasos que debe seguir son

los siguientes:

SHANG-CHI

Ya disponible en
@disneypluses

Figura 13: Historia subida

1. Deslizar la pantalla de izquierda a derecha.

2. Enlaparte superior de la pantalla, puede encontrar botones para encender o apagar

el flash y cambiar la cAmara de frontal a trasera.

3. Pararealizar la captura, solo tiene que presionar el obturador y para crear un video
es necesario mantener pulsado durante unos dos segundos. La duracioén de cada

video no puede superar los 10 segundos.

4. Para agregar mas fotos o videos solo tiene que deslizar la pantalla con la camara

activa, hacia arriba y apareceran las opciones desde tu galeria.

18



5. Subir la historia presionando el botén central.

Para ver quienes han reproducido su historia solo debe deslizar la pantalla de abajo hacia

arriba, también puede ver aqui los comentarios que te han dejado.

= Video en vivo (lives):Interactuar con el publico en tiempo real, respondiendo a las

preguntas del chat. Para iniciar un video en vivo es muy sencillo:

e@aoe

DIRECTO e

Figura 14: hacer un live en Instagram

1. Deslizar la pantalla de izquierda a derecha

2. Seleccionar modo directo en la parte inferior de la pantalla y toca el boton central

para iniciar.

3. Puede activar o desactivar los comentarios y invitar a otros usuarios a entrar la

sala.

4. Para finalizar la transmision en directo, toca Finalizar en la parte superior derecha

de la pantalla.

» Albumes: A partir de la versiéon 10.9, puede subir hasta 10 fotos en cada publicacién.
Su uso es igual al de la publicaciéon de imagenes y videos, la Gnica diferencia es a la hora

de seleccionar la imagen, aparece la nueva opcién con el nombre de selecciéon multiple.

También es interesante mencionar algunas novedades de Instagram:
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» Programar las publicaciones: permite a los usuarios programar con antelacion la fe-

cha de publicaciéon del contenido.

» Hacer encuestas: Permite hacer preguntas a los seguidores. Con la informacién reci-

bida, el usuario puede ofrecer un contenido mas adaptado a sus seguidores.

Ask a question...

Figura 15: Hacer una encuesta en Instagram

» Utilizar pegatinas: Con el uso de las pegatinas, permite crear contenido mas atractivo y
personalizado, aparte de emoticonos, también es posible afiadir ubicacién, hora, etiqueta
personalizada de la ciudad y distintos lugares, etc...

N |

o LOCATION | NTION ASHTAG

JTMUSIC

Figura 16: Ejemplos de pegatinas
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2.3. Conclusion

Después de haber realizado un analisis de las aplicaciones anteriores, llegamos a la con-
clusion de que todas ellas son competencia indirecta para nuestra aplicacion, ya que nuestra
finalidad es crear una aplicacién movil para ayudar a los demas usuarios elegir un producto
adecuado compartiendo la propia experiencia de otro consumidor, de forma voluntaria .

A diferencia de Facebook Mentions, todos los usuarios de nuestra aplicacion tienen el mismo
derecho, es decir, una vez registrado, puede subir sus contenidos con toda la libertad, seguir
al otro usuario sea famoso o no y visualizar todas sus publicaciones en su perfil personal. Res-
pecto a los videos largos de YouTube, en nuestra aplicacion solo van a aparecer videos cortos
por las siguientes razones, en primer lugar, la gente cada vez estd mas acostumbrada a ver
videos cortos como los de Tik Tok o Instagram, por lo que no se presta mucha atenciéon a los
videos largos y se deja de ver para no perder tiempo. Por otro lado, los videos cortos son mas
atractivos al publico y aumentan las posibilidades de repetir la reproduccion. Por ultimo, cabe
mencionar que los principales usos de Instagram son capturar los momentos del dia a dia y
compartirlos con amigos o seguidores a través de historias o publicaciones simple, es decir, es
mas bien una aplicacion para compartir la vida personal que la experiencia personal con un

producto.
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Tecnologias
utilizadas

En este capitulo voy a comentar las tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacion.

(() Java

g‘_//

3.1. Java

Figura 17: Logo java

Java[5] es un lenguaje de programacion orientado a objetos e imperativo, fue desarrollado
originalmente por la empresa Sun Microsystems, pero poco afio después la empresa fue ad-
quirida por la compaifiia Oracle Corporation. Actualmente es uno de los lenguajes mas usados

para aplicaciones cliente-servidor y sus principales caracteristicas son:

» Simple

Orientado a objetos

Multiplataforma

Distribuido

= Seguro

Multihilo
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Por ser un lenguaje rapido, seguro y fiable podemos encontrar a Java por todas partes, y por
esta razon, decidi elegir este lenguaje de programacion para desarrollar nuestra aplicacion

movil.

3.2. Firebase

Google

Figura 18: Logo firebase

Firebase [6]Es una plataforma en la nube que facilita el desarrollo de aplicaciones en web
y moviles, fue lanzada en 2011 y adquirido por la compaiiia Google tres afios después. Firebase

proporciona una serie de servicios para los desarrolladores, que son las siguientes:
= Firebase Analytics
= Firebase Cloud Messaging
= Firebase Auth
= Firebase Database
» Firebase Storage

» Firebase Cloud Firestore

3.3. Diagrams.net(Draw.io)

Es una aplicacion web gratuito que nos permite crear todos los tipos de diagramas y guar-

darlos en la nube de forma segura y simple.
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draw.io

Figura 19: Logo Diagrams.net

3.4. Android Studio

Figura 20: Logo Android Studio

Android studio[7] es uno de los mejores entornos de desarrollos para desarrollar aplicacio-
nes en Android, fue lanzado el 8 de diciembre de 2014, desarrollado por la compafiia Google.
Se basa en el software Intelli] IDEA de JetBrains y esta disponible para todas las plataformas.
Android Studio admite varios lenguajes de programaciéon como Java, Kotlin y C ++, Java ha

sido el lenguaje mas popular para desarrollar aplicaciones en Android hasta el afio 2019.
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Analisis y diseno del
sistema

4.1. Analisis de requisitos

En esta seccion, vamos a analizar los requisitos necesarios para nuestra aplicacion, los
cuales se pueden dividir en dos tipos: funcionales y no funcionales. Con los requisitos funcio-
nales definimos las funcionalidades del sistema, es decir, lo que debe hacer el sistema y con
los no funcionales definimos las restricciones del sistema tales como el tiempo de ejecucion,
la seguridad de datos.

4.1.1. Requisitos funcionales

» RFO: Registrarse: El usuario tendra que rellenar el formulario con datos fundamentales

como puede ser el nombre de usuario, el correo electronico, la contrasena etc...

» RF1: Iniciar sesion: El usuario podra acceder a la aplicacion con su cuenta de Google o

con el correo electronico y contrasefia asociado al registro del propio usuario.
= RF2: Cerrar sesion: El usuario podra cerrar sesion de su cuenta .

= RF3: Leer el perfil: Todos los usuarios de nuestra aplicacion podran leer sus datos de

perfil.

= RF4 : Editar perfil: Todos los usuarios de nuestra aplicaciéon podran modificar sus datos

de perfil como nombre, descripcion, tema de interés(etiqueta).
= RF5: Eliminar cuenta: El usuario podra eliminar su propia cuenta.

» RF6: Eliminar usuario: El administrador podra eliminar la cuenta de cualquier usuario.
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4.1.2.

RF7 :Crear publicacion con imagen: el usuario podra agregar una foto en su publicacion.

El tamafio de la imagen no podra superar al limite establecido.

RF8: Crear publicacion con video: el usuario podra agregar un video corto en su publi-

cacion. El tamafio del video no podra superar al limite establecido .
RF9: Eliminar publicacion: el usuario podra eliminar su propia publicacion.

RF10: Eliminar publicaciones: El administrador podra eliminar las publicaciones en de-

terminados circunstancias .

RF11: Buscar publicaciéon: la aplicacion contara con un buscador de publicaciones que
permitira a los usuarios buscar publicaciones con las palabras claves(el nombre del pro-

ducto).

RF12: Visualizar publicacion: El usuario podra visualizar toda la informaciéon de una

publicacion, tanto el contenido como el autor.

RF13: Visualizar publicaciones: El usuario podra visualizar una lista de publicaciones

relacionado con su tema de interés.

RF14: Dejar comentarios: El usuario podra dejar un pequefio comentario a la publica-

cion del otro usuario.
RF15: Enviar notificaciones: El administrador podra enviar mensajes a los usuarios.

RF16: leer notificaciones: Cualquier usuario esta capacitado para leer las notificaciones

enviadas.
RF17: Crear etiqueta: El administrador podra crear etiquetas.

RF18: Me gusta: El usuario podra dar Me gusta a las publicaciones y el autor recibira

una notificaciéon correspondiente .

Requisitos no funcionales
RFN 1 : Seguridad de datos: los datos de los usuarios se acceden de forma segura.

28



= RFN 2 : Manual de usuario: la aplicacion dispone un manual de usuario que explica el

funcionamiento y el uso del sistema al usuario final.
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4.1.3. Caso de usos

Un caso de uso[8] es un artefacto que define una secuencia de acciones que da lugar a un
resultado de valor observable. Los casos de uso proporcionan una estructura para expresar
requisitos funcionales en el contexto de procesos empresariales y de sistema. Los casos de uso
pueden representarse como un elemento grafico en un diagrama y como una especificacion

de caso de uso en un documento textual.

Caso de uso : Iniciar sesion con cuenta de Google

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podra iniciar la sesiéon con su cuenta de Google
Referencias : RF1

Pre-condicion : El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion : Sesidn iniciada

Flujo normal :
) 1. El usuario abre la aplicacion

2. Selecciona “Iniciar sesion con Google(icono Google)”
3. Selecciona su cuenta

4. El usuario accede a la aplicacion

Flujo alternativo : )
3.1 No tiene cuenta de Google

3.1.1 Volver a la pantalla principal
4.1 Sies la primera sesion

4.1.1 Completar perfil

30



Caso de uso:

Registrarse como usuario

Actor : Visitante

Descripcion: Para registrarse como usuario , el visitante tendra que rellenar el
formulario con datos fundamentales como puede ser el nombre de
usuario, el correo electronico , la contrasenia etc...

Referencias : RF0

Pre-condicién :

El visitante no tiene cuenta registrada en el sistema

Post-condicion :

El visitante queda registrado como usuario

Flujo normal :

El visitante abre la aplicacion

Selecciona “Registrar”

En la pantalla muestra el formulario de registro
El visitante rellena el formulario con sus datos
El visitante pulsa “Crear”

El sistema comprueba los datos

El sistema guarda los datos

N RN e

Volver a la pantalla principal

Flujo alternativo :

6.1 La cuenta ya existe

6.1.1 El sistema informa del error

6.1.2 El visitante modifica el correo electronico
6.2 Datos incorrectos

6.2.1 El sistema informa del error

6.2.2 El usuarios modifica los datos
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Caso de uso :

Iniciar sesion

Actor : Usuario o Administrador

Descripcion: El usuario podra iniciar la sesién con el correo electronico y con-
trasefia asociado al registro del propio usuario

Referencias : RF1

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicién :

Sesion iniciada

Flujo normal :

1. El usuario abre la aplicacion
2. El usuario introduce correo y contrasena
. El usuario pulsa “Entrar”

. El sistema verifica los datos

S W

5. El usuario accede a la aplicacion

Flujo alternativo :

4.1 La cuenta no existe
4.1.1 El sistema informa del error
4.1.2 El usuario modificar el correo
4.2 Datos incorrectos
4.2.1 El sistema informa del error

4.2.2 El usuario modifica los datos
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Caso de uso:

Cerrar sesion

Actor : Usuario o Administrador
Descripcion: El usuario podra cerrar sesion de su cuenta
Referencias : RF2

Pre-condicién :

Sesidn iniciada

Post-condicién :

Sesion cerrada

Flujo normal :

1. El usuario selecciona “cerrar sesi6on”
2. El usuario confirma cerrar su sesion
3. Fl sistema borra toda la informacion de sesion del usuario

4. Muestra la pantalla de iniciar sesiéon

Flujo alternativo :

2.1 El usuario no quiere cerrar la sesion

2.1.1 Se queda en la misma pantalla

Caso de uso :

Leer el perfil

Actor : Usuario o Administrador
Descripcion: El usuario o el administrador podra leer sus datos de perfil
Referencias : RF3

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion :

Muestra los datos de perfil

Flujo normal :

1. El usuario abre la aplicacion
2. Selecciona “Mi perfil”

3. El sistema muestra sus datos de perfil

Flujo alternativo :
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Caso de uso :

Editar perfil

Actor : Usuario o Administrador
Descripcion: El usuario o el administrador podra modificar sus datos de perfil
Referencias : RF4

Pre-condicién :

Sesidn iniciada

Post-condicién :

Datos de perfil modificado

Flujo normal :

—_

. El usuario selecciona la opciéon “Modificar mi perfil ”

. El usuario modifica sus datos

[\

. El usuario pulsa “guardar”

= W

. El sistema guarda los cambios

Ul

. Retroceder pantalla

Flujo alternativo :

2.1 El usuario no quiere modificar su dato

2.1.1 Pulsa “Cerrar” para volver a la pantalla anterior

Caso de uso :

Visualizar la lista de publicaciones

Actor : Usuario o Administrador

Descripcion: El usuario o el administrador podra visualizar una lista de publi-
caciones relacionado con su tema de interés

Referencias : RF13

Pre-condicidn :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion :

Muestra la lista de publicaciones

Flujo normal :

1. El usuario abre la aplicacion
2. Selecciona su tema de interés

3. El sistema muestra la lista de publicaciones

Flujo alternativo :
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Caso de uso: Eliminar cuenta

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podra eliminar su propia cuenta.
Referencias : RF5

Pre-condicion : El usuario esta registrado en el sistema
Post-condicion : Cuenta eliminada

Flujo normal : . e i .
1. El usuario pulsa el boton “Eliminar mi cuenta

2. El sistema muestra la ventana de confirmacién

w

. [13 L .7
. El usuario pulsa en “Si ”para confirmar la operacion

. El sistema borra los datos del usuario

SN

. Muestra la pantalla de inicio

Flujo alternativo : . . o
3.1 El usuario no quiere eliminar su cuenta

3.1.1 Pulsa en “No” para volver a la pantalla anterior
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Caso de uso : Eliminar usuario

Actor : Administrador

Descripcion: El administrador podra eliminar la cuenta del otro usuario .
Referencias : RF6

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicién :

Cuenta eliminada

Flujo normal :

1. El administrador selecciona un usuario

2. Pulsa “Eliminar cuenta ”

3. El sistema muestra la ventana de confirmacion

4. El administrador pulsa en “Si” para confirmar la operacion
5. El sistema borra los datos del usuario

6. Retroceder pantalla

Flujo alternativo :

4.1 El administrador no quiere eliminar el usuario

4.1.1 Pulsa en “No” para volver a la pantalla anterior
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Caso de uso : Crear publicaciéon

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podra crear publicaciones tanto con imagen como con
video.

Referencias : RF7,RF8

Pre-condicién :

Sesidn iniciada

Post-condicion :

Publicacién creada

Flujo normal :

1. El usuario pulsa el botén flotante “Crear Publicacién”

2. El sistema muestra un formulario para crear publicacion
3. El usuario introduce los datos

4. Pulsa “Crear”

5. El sistema comprueba los campos obligatorios

(@)

. El sistema guarda la publicacion

Flujo alternativo :

1.1 El usuario no quiere crear publicacion

1.1.1 Pulsa “Cerrar” para volver a la pantalla anterior

2.1 Crear publicacion con imagen

2.1.1 Seleccionar una imagen de la galeria
2.1.2 Pulsa "Subir la imagen”

2.1.3 El sistema comprueba el tamafio de la imagen

2.1.3.1 Si el tamafio del archivo excede el limite permiti-

do,vuelve al paso 2.1.1

2.2 Crear publicacién con video

2.2.1 Seleccionar un video grabado previamente
2.2.2 Pulsa "Subir el video”
2.2.3 El sistema comprueba el tamafio del video
2.2.3.1 Si el tamafio del archivo excede el limite permiti-

do,vuelve al paso 2.2.1

5.1 Falta algin campo obligatorio

5.1.1 El sistema muestra un mensaje de error

5.1.2 E131’17suario introduce dato




Caso de uso :

Eliminar publicacion

Actor : Usuario o Administrador

Descripcion: El usuario podra eliminar su propia publicacién y el administrador
podra eliminar la publicacion del otro usuario.

Referencias : RF9,RF10

Pre-condicién :

La publicacion pertenece al usuario o iniciar sesién como admi-

nistrador

Post-condicién :

Publicaciéon borrada

Flujo normal :

1. selecciona la publicacién que quiere borrar de su cuenta
. Pulsa “Borrar”

. El sistema muestra la ventana de confirmacion

= W DN

. Pulsa en “Si” para confirmar la operacién
5. El sistema borra la publicacion

6. Retroceder pantalla

Flujo alternativo :

1.1 Eladministrador selecciona la publicacion que quiere borrar
de la lista
4.1 Sino quiere borrar la publicacién

4.1.1 Pulsa en “No” para volver a la pantalla anterior
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Caso de uso:

Buscar publicacion

Actor : Usuario o Administrador

Descripcion: El usuario o el administrador podra buscar publicaciones por el
nombre del producto .

Referencias : RF11

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion :

Muestra el resultado(publicaciones) en la pantalla

Flujo normal :

1. Introduce el nombre del producto
2. Pulsa icono “Buscar”
3. El sistema busca publicaciones relacionadas

4. Muestra publicaciones en la pantalla

Flujo alternativo :

3.1 No existe publicaciones relacionadas

3.1.1 Muestra una lista vacia
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Caso de uso : Visualizar una publicaciéon

Actor : Usuario o Administrador

Descripcion: El usuario o el administrador podra visualizar toda la informacién
de una publicacion.

Referencias : RF12

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicién :

Muestra el contenido de la publicacion

Flujo normal :

1. El usuario abre la aplicacion
2. Selecciona su tema de interés

El sistema muestra la lista de publicaciones

> w

El usuario selecciona una publicacion

5. El sistema muestra el contenido de dicha publicacion

Flujo alternativo :
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Caso de uso:

Dejar comentarios

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podréa dejar un pequefio comentario a la publicacion del
otro usuario.

Referencias : RF14

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion :

Comentario creado

Flujo normal :

1. El usuario selecciona una publicacién

2. Escribe comentario

3. Pulsa “Enviar”

4. El sistema guarda el comentario introducido

5. El sistema muestra el comentario en su seccion correspon-

diente

Flujo alternativo :

3.1 El usuario no quiere dejar comentario
3.1.1 Pulsa icono volver atras para retroceder pantalla

3.1.2 El sistema borra el texto escrito
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Caso de uso : Enviar notificaciéon

Actor : Administrador

Descripcion: El administrador podra enviar mensajes a los usuarios.
Referencias : RF15

Pre-condicién :

Iniciar sesidon como administrador

Post-condicién :

El usuario recibe la notificaciéon

Flujo normal :

. Pulsa el boton flotante Crear notificacion”

. El sistema muestra la nueva pantalla para escribir un men-

saje

. El administrador escribe el mensaje
. Pulsa “Enviar”
. El sistema envia el mensaje a los usuarios

. Retroceder pantalla

Flujo alternativo :

4.1

El administrador no quiere enviar la notificacion

4.1.1 Pulsa “Cancelar”

4.1.2 El sistema no envia el mensaje a los usuarios y borra
el texto

4.1.3 Retroceder pantalla
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Caso de uso : Leer notificaciéon

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podra leer las notificaciones enviadas por el adminis-
trador.

Referencias : RF16

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicion :

Muestra el contenido de la notificacion.

Flujo normal :

1. Selecciona la seccién “Notificaciones”
2. Selecciona la notificacion que quiere leer

3. El sistema muestra el contenido de la notificacion

Flujo alternativo :
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Caso de uso : Crear etiquetas

Actor : Administrador

Descripcion: El administrador podra crear etiquetas.
Referencias : RF17

Pre-condicién :

Iniciar sesidon como administrador

Post-condicién :

Etiqueta creada

Flujo normal :

1. El administrador selecciona “Crear etiqueta”
2. Introduce el nombre de la etiqueta

Pulsa “Crear”

W

El sistema guarda la etiqueta

5. Retroceder pantalla

Flujo alternativo :

4.1 El administrador no quiere crear esa etiqueta
4.1.1 Pulsa “Cancelar”
4.1.2 El sistema borra el nombre de la etiqueta

4.1.3 Retroceder pantalla
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Caso de uso : Me gusta

Actor : Usuario

Descripcion: El usuario podra dar Me gusta a las publicaciones
Referencias : RF18

Pre-condicién :

El usuario esta registrado en el sistema

Post-condicién :

Cambia el color de Me gusta a rojo

Flujo normal :

1. Selecciona una publicacion de la lista
2. Pulsa “Me gusta”
3. El sistema muestra “Me gusta” con color rojo.

4. El sistema envia una notificacion al autor de la publicacion

Flujo alternativo :
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4.2. Diseio de la aplicacion

4.2.1. Diseno de interfaz

Usuario

= Registrar

Mambre (Ohligatoria)

Corren alectronico (Obligatorio)

Contrasefia [Obligatoria)

Eiigueta :

Dezcripoion | kaxima 100 caracteres

Figura 21: Interfaz Registrar

En la pantalla de registro podemos encontrar los siguientes elementos:
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Un ImageView para insertar la foto de perfil.

Un cuadro de texto para introducir el nombre de usuario.

Un cuadro de texto para introducir el correo electrénico.

Un cuadro de texto para introducir la contrasefia.

Un cuadro de texto para introducir una descripcion personal.

Un spinner para seleccionar una etiqueta de la lista.

Un botén cancelar, al pulsar el botén, se vuelve a la pantalla anterior (Login)

Un botén crear, al pulsar el botén volvemos a la pantalla Login

= Login

Share2

Bienvenido ™
. &

E Correo electronico

rﬂ Contrasefia
REGISTRAR ENTRAR

Figura 22: Interfaz Login
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En la pantalla Login podemos encontrar los siguientes elementos:
Un cuadro de texto para introducir el correo electrénico

Un cuadro de texto para introducir la contrasefia

Un botoén registrar, al pulsarlo pasamos a la pantalla Registrar
Un botdn entrar, al pulsarlo pasamos a la pantalla Principal

Un ImageButton para iniciar la sesiéon con cuenta Google.

» Principal

p4-Lavadora

Figura 23: Interfaz Principal

La pantalla principal estd compuesta un menu de navegaciéon con 4 componentes: Home,

Menu, Notificaciones y Perfil.
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Al deslizar la pantalla hacia derecha o pulsar los iconos, se pasa de un componente a
otro.
En el componente Home aparece los siguientes elementos:

Un boton flotante, al pulsarlo pasamos a la pantalla crear publicaciones.

Un recycleview que muestra una lista de publicaciones, al seleccionar una publicaciéon

de la lista, pasamos a la pantalla visualizar publicacion.

Un buscador que nos permite encontrar publicaciones en base a las palabras que haya-

mos introducido.

2 Otros
2 Comestica
2 Electrodomesticos

f Moda

a = 'y L

Menu

Figura 24: Interfaz Ment

En el componente Menu encontramos un recycleview que muestra una lista de etiquetas,
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al seleccionar una etiqueta de la lista, pasamos a la pantalla mostrar publicaciones.

. Bienvenido

£ A u2 le ha gustado su publicacién

= 4 a 2

Notificacién

Figura 25: Interfaz notificacion

En el componente Notificaciones encontramos un recycleview que muestra una lista de
notificaciones, al seleccionar una notificacion de la lista, pasamos a la pantalla visualizar

notificacion.
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ul

ul@gmail.com

Hola, soy el primer usuario!

-

p1-The ordinary p3-Garnier Bio gel

Figura 26: Interfaz Perfil

En el componente perfil podemos encontrar los siguientes elementos:

Un cuadro de texto que muestra el nombre de usuario Un cuadro de texto que muestra

el correo de usuario Un cuadro de texto que muestra la presentacion de usuario
Un ImageButton editar perfil, al pulsarlo, pasamos a la pantalla modificar mi perfil.
Un ImageButton configuracion, al pulsarlo, pasamos a la pantalla configuracion.

Un recycleview que muestra una lista de publicaciones propias.

» Visualizar Notificacion
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&« Share?2

[Bienvenido ]

Bienvenido a Share2 !!

( 2022-01-10T13:44:51.544]

Figura 27: Interfaz visualizar notificacion

La pantalla visualizar notificacion contiene tres cuadros de textos: el primero muestra
el titulo de la notificacion, el segundo muestra el texto de la notificacion y el ultimo

muestra la fecha de creacion.

» Visualizar usuario
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< Share2

u2

u2@gmail.com

Soy el usuario 2

p9-Clinique Aqua p10-Orlane

p7-Shiseido Body p6-Clarins Double

Figura 28: Interfaz visualizar notificacion

La pantalla visualizar usuario es muy parecida a la de perfil, la Unica diferencia es que

no estan los botones.

» Crear publicacion
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Titule

Dezcripoion

Eliquela :

Figura 29: Interfaz crear publicacion

En la pantalla crear publicacion podemos encontrar los siguientes elementos:

Un cuadro de texto para introducir el titulo de la publicacién.

Un cuadro de texto para introducir la descripcién detallada.

Un spinner para seleccionar una etiqueta de la lista.

Un boton seleccionar, al pulsarlo, muestra un cuadro de dialogo en la pantalla, en el cual
podemos seleccionar la opcion de subir imagen/video de la galeria o desde camara.

Un ImageView que al principio es invisible, solo se cambia su visibilidad si el usuario ha
seleccionado alguna imagen.

Un botodn crear, al pulsarlo pasamos a la pantalla principal.
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Un botén cancelar, al pulsarlo volvemos a la pantalla anterior.

= Visualizar publicacion

< Share2

\
[p4-Lavadora Electrolux Jo

Lavadora carga frontal 10kg, 1400

. rpm, 16programas, Timemanager
L, Eco,Blanco

IComentarios

= |

[Muy buena recomendacion & ]

Figura 30: Interfaz visualizar publicacién

En la pantalla visualizar publicacion podemos encontrar los siguientes elementos:
Un ImageView para mostrar la imagen de la publicacién o un VideoView para mostrar el
video de la publicacion.

Un cuadro de texto para mostrar el titulo de la publicacién.
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Un ImageView para mostrar la foto del autor.

Un cuadro de texto para mostrar la descripcion del producto.
Un recyclerView que muestra una lista de comentarios.

Un cuadro de texto para introducir el comentario.

Un botdn enviar, al pulsarlo se guarda el comentario.

» Configuracion

ELIMIMAR CUEMTA

CERRAR SESION

Figura 31: Interfaz configuracion

Enla pantalla configuracion aparece dos botones, uno para eliminar la cuenta del usuario

y el otro para cerrar la sesion, al pulsar uno de ellos, pasamos a la pantalla login.
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» Diagrama de navegacion

Para visualizar mejor las navegaciones entre diferentes pantallas, se ha definido el si-

guiente diagrama de navegacion.

Ty
Crear publicacion
(S
Principal
. y
Registrar —_——
Home — L - h
Visualizar publicacion » Visualizar usuario
S
Completar_perfil
(cuenta google)
por la primera sesion
T
v Mend » Mostrar publicadores
1 R -~ J
Login >
[y " ™ ' ™
Notificacion » Visualizar notificacion
L 00
Ty
Periil ™~
L
T Modificar perfil
Caonfiguracion
Figura 32: Diagrama de navegacion
Administrador

» Admin Principal
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f Otros
2 Comestica
2 Electrodomesticos

2 Moda

fr 2 Py e

Menu -

Figura 33: Interfaz Admin Principal

La pantalla principal admin esta compuesta un menu de navegacion con 4 componentes:

Mend, Usuarios, Notificaciones y Otros.

Al deslizar la pantalla hacia derecha o pulsar los iconos, se pasa de un componente a

otro.
En el componente Menu aparece los siguientes elementos:
Un botodn flotante, al pulsarlo nos aparecera una ventana de crear etiqueta.

Un recycleview que muestra una lista de etiquetas al seleccionar una etiqueta de la lista,

pasamos a la pantalla mostrar publicaciones.
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Figura 34: Interfaz Admin Usuarios

En el componente Usuarios encontramos un recycleview que muestra una lista de usua-

rios, al seleccionar un usuario de la lista, pasamos a la pantalla visualizar usuario.

Un buscador que nos permite encontrar usuarios en base al nombre o al correo que

hayamos introducido.
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A 2 A o
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Figura 35: Interfaz Admin Notificaciones

En el componente Notificaciones encontramos un recycleview que muestra una lista de
notificaciones, al seleccionar una notificacion de la lista, pasamos a la pantalla visualizar

notificacion y un boton flotante, al pulsarlo pasamos a la pantalla crear notificacion.
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CERRAR SESION

Figura 36: Interfaz Admin Otros

En el componente Otros encontramos un botén cerrar sesion, al pulsarlo pasamos a la

pantalla Login.

» Diagrama de navegacion

Para visualizar mejor las navegaciones entre diferentes pantallas, se ha definido el si-

guiente diagrama de navegacion.
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4.2.2.

Principal
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Figura 37: Diagrama de navegaciéon(Admin)

Hoy en dia, debido a la evolucién tecnolédgica y la generaciéon masiva de datos, el uso de

como el lenguaje principal de consultas.

las bases de datos NoSql se esta volviendo cada vez mas popular. A diferencia de las bases de

datos Sql, los datos no se almacenan en tablas sino a través de documentos y no utilizan SQL

Usamos Cloud Firestore[9] como nuestra base de datos ya que es la que nos proporciona

Firebase, y sus principales caracteristicas son las siguientes:

» Flexibilidad: Los datos se almacenan en documentos, organizado en colecciones. Ade-

mas, un documento puede contener objetos anidados y subcolecciones.

= Consultas expresivas: Podemos usar consulta simple para recuperar un documento

especifico de la coleccion o todos los documentos de una coleccidon que cumplan la con-

dicion. Para realizar una busqueda mas profunda, podemos usar consultas compuestas.
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» Actualizaciones en tiempo real: Sincroniza los datos en tiempo real para que todos

los usuarios tengan los datos actualizados.

= Asistencia sin conexion: La app puede escribir, leer y consultar los datos aunque el
dispositivo no esta conectado a internet, ya que Cloud Firestore almacena en caché da-
tos que usa la app de forma activa. Cloud Firestore sincronizara los cambios cuando el

dispositivo recupera la conexion.

Como hemos mencionado antes, en Cloud Firestore, los datos se almacenan en documen-
tos y los documentos se almacenan en colecciéon. Cada documento contiene un diccionario
clave-valor donde los valores pueden ser de los siguientes tipos: arreglos, booleano, bytes, fe-

cha y hora, nimero entero, punto geografico, mapa, nulo, String o referencia.

Nuestra base de datos contiene las siguientes colecciones:

= Usuario: en esta coleccion se almacenan todos los usuarios de la aplicacion. En cada
documento se almacena los siguientes datos : un id tinico de tipo String, que se genera
automaticamente al crear el usuario; un nombre de tipo String; un correo de tipo String
y debe ser unico, ya que es lo que corresponde a la identificacion del usuario; una con-
trasefia de tipo String y debe tener al menos 6 caracteres; una descripcion corta de tipo
String, que no debe superar 150 caracteres; un rol de tipo String, que puede contener
valor “usuario” o “administrador”; una etiqueta que hace referencia a un objeto de la

clase etiqueta.

» Publicaciones: en esta coleccion se almacena todas las publicaciones del usuario, tanto
las publicaciones con foto como las publicaciones con video. En cada documento se al-
macena los siguientes datos: un id Unico de tipo String, que se genera automaticamente
al crear el documento; un titulo de tipo String; una descripcion corta de tipo String, don-
de se explica detalladamente como es el producto y la satisfaccion personal; un tipo que
se especifica el tipo de la publicacion, que puede contener valor “imagen” o “video”; un
campo imagen de tipo String, en el cual se almacena la direccién de la imagen, también

cabe la posibilidad de que el valor sea nulo; un campo video de tipo String o nulo en
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caso de que la publicacion sea de tipo “video”, en lo cual se almacena la direccién del
video; una fecha de tipo String, el cual indica la fecha de creacion; una etiqueta que hace
referencia a un objeto de la clase etiqueta; un usuario que hace referencia a un objeto de

la clase usuario, en lo cual se almacena el nombre, el correo y la foto de perfil del autor.

» Etiquetas: en esta coleccion se almacenan las etiquetas, en cada documento se guarda

el id y el nombre de la etiqueta.

» Notificaciones: en esta coleccion se almacena todas las notificaciones del usuario, en
cada documento se almacena los siguientes datos: un id de tipo String, que se genera
automaticamente al crear el documento; un titulo de tipo String; un texto de tipo String;
una fecha de tipo String, el cual indica la fecha de creacién; un id de tipo String, en lo
cual se almacena el id del destinatario, en el caso de que la notificacion se destina a todos

los usuarios, este id va a contener el valor “All”.

= Comentarios: en esta coleccon se almacenan todos los comentarios. En cada documen-
to se almacena los siguientes datos: un id de tipo String, que se genera automaticamente
al crear el documento; un idPublicacién de tipo String, en lo cual se almacena el id de
la publicacién; un usuario que hace referencia a un objeto de la clase usuario, en lo cual
se almacena el nombre, el correo y la foto de perfil del usuario; un texto de tipo String,
en lo cual se almacena el comentario; una fecha de tipo String, en la cual se almacena la

fecha de creacion.

= Me gusta: cuando el usuario pulsa icono “Me gusta”, se generara automaticamente un
documento me gusta, en lo cual se almacena el id del documento, el id del usuario y el

id de la publicacion.
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El diagrama anterior se basa en el siguiente modelo de datos.
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L/

-id
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-ldPublicacién

Notificacion ]
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" . -Titulo
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-Contrasefia
-Etiqueta
-Rol i
— x

r Comentario

]

-Id

-texto
-ldPublicacion
-Fecha de creacitn
“Usuario

Publicacion
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-Etiqueta
-Titulo

-Tipo
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-Imagen
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k-Far:ha de creacion

-Id
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4.2.3. Estructura del proyecto

Android =
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jigradle-wrapper.properties
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il gradle.properties
settings.gradle

jilocal.properties

Figura 40: Estructura del proyecto

La figura anterior nos muestra la jerarquia del proyecto, en la cual se ubican todos los ar-
chivos de codigo fuente (Java), los archivos de recursos, los archivos de configuracién y los de

construccion (Gradle).

La carpeta java contiene todos los archivos de codigo fuente, podemos clasificar estos fi-

cheros en 4 paquetes:

= View: Es el que se encarga de presentar la interfaz de usuario y comunicar con el con-

trolador cuando el usuario interactia con la aplicacion.
= Model: Este paquete contiene las clases que implementan la l6gica de negocio.

» Controlador: Este paquete contiene las clases que se encarga de la logica de la aplica-

cion.
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= Adapter: Este paquete contiene las clases que se encarga de recuperar el conjunto de

datos y generar objetos vistas con los datos recuperados.

La carpeta res contiene los recursos usados por la aplicacion, en la cual podemos encontrar

los siguientes modulos:

» Drawble: Este modulo contiene todas las imagenes usadas en la aplicacion, tanto los

iconos como las imagenes de fondo.

= Layout: Este mddulo contiene todos los archivos de disefio de la interfaz, es decir, lo

que podemos ver en la pantalla de la aplicacion.
= Menu: Este modulo contiene todos los archivos de disefio del menu.
= Mipmap: Este modulo contiene los iconos de la aplicacion.

= Navigation: Este médulo contiene un sélo fichero XML que corresponde al disefio de

la navegacion de la actividad principal.
= Values: Este modulo contiene todos los valores usados en la aplicacion.

En la carpeta manifests podemos encontrar el fichero “AndroidManifest.xml”, con el cual
podemos modificar el nombre de la aplicacion, cambiar el estilo, definir una actividad nueva,

declarar los permisos que requiere la aplicacion, etc.

En la carpeta Gradle scripts se almacena los ficheros Gradle, los cual nos permiten compilar

y construir la aplicacion.
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Conclusiones y
Lineas Futuras

5.1. Conclusiéon

A lo largo de estos meses, hemos desarrollado una aplicacion moévil, habiendo obtenido
finalmente una primera version de nuestra App. Hemos disefiado una interfaz simple y de
facil uso para que todo el mundo pueda utilizarla sin problema. Ademas, con las reglas que
hemos definido en Firebase Rules, podemos garantizar la seguridad de nuestra base de datos.

La aplicacion resultante puede convertirse en una herramienta muy util para compartir
experiencias personales y ayudar a tomar una buena decisién a la hora de realizar una compra
de algtin producto..

Gracias a este trabajo fin de grado, he aprendido paso a paso como desarrollar una aplica-
cion Android desde cero. En la etapa de disefio he conocido las diferencias entre las bases de
datos SQL y NoSQL, y de ahi aprendi como modelar una base de datos NoSQL. Con la elabo-
racion de la memoria, me ha permitido ampliar mi conocimiento sobre LaTeX. Y por ultimo,

el aprendizaje de las siguientes tecnologias: Android Studio, Firebase y el SDK de Android.

5.2. Lineas futuras

Las posibles lineas futuras son las siguientes:

= Mantenimiento de la aplicacion: el mantenimiento de la aplicacion es uno de los
puntos mas importantes, ya que cualquier cambio en el sistema operativo Android o
en los servicios Firebase podria afectar negativamente a las funcionalidades de la apli-
cacion, por lo tanto, debemos actualizar constantemente nuestra aplicacion. También

cabe mencionar la correcciéon y el control de errores, aunque hemos hecho bastantes
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pruebas siempre puede haber alguna incompatibilidad con alguna versiéon de Android.

Implementar nuevas funcionalidades: podemos implementar nuevas funcionalida-
des como permitir a los usuarios comunicarse entre si, tanto por la sala de chat como por
mensaje privado. También podemos desarrollar geolocalizacion, con la cual nos permite

encontrar todos los usuarios que estan a nuestro alrededor.

Desarrollar la aplicacion en otros sistemas operativos: hemos desarrollado una
aplicacion para los usuarios de Android, ya que este sistema operativo es el que domina
el mercado de los smartphones. Para conseguir el mayor ntimero de clientes, es necesario

desarrollar la aplicacién en otros sistemas operativos como iOS.
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Apéndice A
Manual de
Usuario

A.1. Usuario

= Registro

Share2
Crea tu cuenta
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‘Numbre {Obligatorio)
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2 s
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REGISTRAR ENTRAR
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Descripeion: | Maxima 100 caracteres

Figura 41: Registrarse como usuario

Para poder acceder a nuestra aplicacion, es imprescindible que esté registrado en nuestro

sistema.

Cuando abrimos la aplicacion, se nos muestra la pantalla de Login. Al pulsa el boton
registrar, pasamos a la pantalla de registro, en la cual podemos encontrar un formula-
rio de registro. Debemos completar todos los campos obligatorios con datos correctos.
Los campos obligatorios son: nombre, correo, contrasefia, etiqueta y foto de perfil. La
contrasefia debe tener al menos 8 caracteres y la etiqueta, por defecto se selecciona la

primera de la lista como su etiqueta preferida.

Una vez completado el formulario, pulsamos el boton crear para finalizar el proceso de

registro. Si no deseamos registrarnos en la aplicaciéon, podemos pulsar el botén cancelar
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para volver a la pantalla anterior.

» Iniciar sesion

Share2

Completa tu perfil

|Nomhre {Obligatorio) l

|Correo electronico (Obligaterio) ]

Etiqueta ; .
B Correo electronico

rﬂ - Descripcion :  Maxima 100 caracleres

L

Figura 42: Iniciar la sesién como usuario

Cuando abrimos la aplicacion, se nos muestra la pantalla Login, podemos iniciar la se-

sién con nuestra cuenta de Google o con la cuenta registrada previamente.

Para iniciar la sesién con correo y contrasefia tenemos que rellenar el formulario de
Login y pulsar el boton entrar para acceder a la aplicacion. Y para iniciar la sesiéon con
cuenta Google tenemos que pulsar sobre el icono Google y seleccionar una cuenta de la

lista o afiadir una cuenta nueva.

Si es la primera vez que iniciamos sesién con cuenta de Google, nos llevara a la pan-
talla completar perfil, en la cual podemos encontrar un formulario de completar perfil,
una vez completado el formulario, pulsamos el boton enviar para finalizar el proceso de

completar perfil.

» Visualizar la publicacién
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= Introduce aqui su comentario

Figura 43: Visualizar la publicaciéon

En la pantalla Home podemos encontrar una lista de publicaciones, en esta lista pode-
mos ver todas las publicaciones filtradas, es decir, su etiqueta coincide con la que hemos
elegido para nuestro perfil. Al seleccionar una publicacion de la lista, pasamos a la pan-
talla visualizar publicacion. En la pantalla visualizar publicaciéon podemos ver toda la
informacion de la publicacion, tanto su contenido como los comentarios del otro usua-
rio. Para crear un comentario, tenemos que introducir un texto no vacio en el cuadro que
se encuentra en la parte inferior de la pantalla y pulsar el boton enviar para enviarlo.
Si queremos dejar una retroalimentacion positiva a la publicacion, podemos pulsar el

botén me gusta que se encuentra justo al lado del titulo.

Si pulsamos la foto del usuario, pasamos a la pantalla visualizar usuario, en la cual pode-

mos ver tanto sus publicaciones como sus datos personal(nombre, correo, descripcion).

» Crear publicacion
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Figura 44: Crear publicacion

En la pantalla Home podemos encontrar un botén flotante que se sittia en la parte infe-
rior derecha de la pantalla. Al pulsar el boton, pasamos a la pantalla crear publicacion,
en la cual podemos encontrar dos pestafias para crear la publicaciéon: una de ellas nos

permite crear publicacion con imagen y la otra nos permite crear publicacion con video.

Para crear una publicacion con imagen, debemos introducir el titulo de la publicacion,
una breve descripcion y subir una imagen relacionada con el contenido, podemos selec-
cionar una imagen de la galeria o desde la camara, una vez completado el formulario de
crear publicacion, pulsamos el botdn crear para finalizar el proceso. Recuerda que todos

los campos son obligatorios, y el tamafio de la imagen no debe superar 1Mb.

El proceso de crear una publicacion con video es muy similar al de con imagen, la Gni-
ca diferencia es que debemos subir un video en lugar de una imagen. Recuerda que la
duracion del video no debe superar 10 segundos.

» Eliminar publicacion

Para eliminar la publicacion solo tenemos que pulsar el botén eliminar, y a continua-
cién nos mostrara un mensaje de confirmacion, si deseamos eliminar la publicacion,

pulsamos en SI, en caso contrario, pulsamos en No.

» Editar perfil
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Figura 45: Editar mi perfil

Si pulsamos sobre la opcion perfil, pasamos a la pantalla mi perfil, en la cual podemos
encontrar el boton editar, si pulsamos el boton, pasamos a la pantalla editar mi perfil.
En la pantalla editar mi perfil podemos ver nuestra informacién personal como nom-
bre, correo, contrasefa, descripcion, etiqueta y foto de perfil. Podemos editar todos los
campos excepto correo, ya que es nuestro identificador tnico. Si no pulsamos el boton

guardar, los cambios no se guardaran.

» Eliminar la cuenta

ul

No ha dejado la descripcion

= x

ELIMINAR CUENTA

CERRAR SESION

Gy
=
p1-The ordinary p3-Garnier Bio gel
o 5 2 2
Perfil

Figura 46: Configuracion
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Si pulsamos sobre la opcion perfil, nos pasamos a la pantalla perfil, en la cual podemos
encontrar el botén configuracion, si pulsamos el botén, pasamos a la pantalla configu-

racion.

En la pantalla configuraciéon podemos encontrar dos botones: Eliminar mi cuenta y ce-
rrar sesion. Si pulsamos eliminar mi cuenta, nos mostrara un mensaje de confirmacion,

si deseamos eliminar la cuenta, pulsamos en Si, en caso contrario pulsamos en No.

» Cerrar la sesion

Y para cerrar la sesion, pulsamos el boton cerrar sesion, con el cual nos mostrara un
mensaje de confirmacion, si deseamos cerrar nuestra sesion, pulsamos en Si, en caso

contrario, pulsamos en No.

= Buscar publicaciones

-
el

p4-Lavadora

L] a 2

Home

Figura 47: Buscar las publicaciones por su nombre

En la pantalla Home podemos encontrar un buscador en la parte superior, en el cual nos

permite encontrar publicaciones en base a las palabras que hayamos introducido.

» Visualizar notificaciones
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Notificacion

Figura 48: Visualizar una notificacion

Si pulsamos sobre la opcion notificaciones, pasamos a la pantalla de notificaciones, en

la cual podemos ver todas las notificaciones con su informacion basica (titulo, texto).

A.2. Administrador

_ Usua’ios N°1iflcaCiD'n

ﬁ a Y Bienvenido
u2
. ) .
-
(B) "
088,
o2 2 @ o 2 2 |l e 2 A x

Figura 49: Interfaz del administrador

La cuenta del administrador es tnica y se crea desde la consola de Firebase.
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= Crear etiqueta

Para crear una etiqueta, pulsamos el boton flotante que se encuentra en la parte inferior
derecha, a continuaciéon nos mostrara un cuadro de texto, en la cual podemos introducir

el nombre de la etiqueta y pulsar el boton crear para crearla.

» Visualizar usuarios

El administrador puede visualizar todos los usuarios de la aplicaciéon en una lista de
usuarios, dicha lista se encuentra en la seccion usuario. En la misma pantalla podemos
encontrar un buscador, con el cual nos permite encontrar un usuario especifico por su

nombre o correo.

» Eliminar publicacion

Cuando una publicacion no cumple las normas basicas, el administrador tiene derecho
de borrarla. Para borrar una publicacion, pulsamos el botén eliminar, con el cual nos
mostrara un mensaje de confirmacion, si deseamos borrar la publicacién, pulsamos en

Si, en caso contrario, pulsamos en No.

» Eliminar cuenta usuario

Cuando un usuario no cumple las normas basicas, el administrador tiene derecho de
borrar su cuenta. Para borrar la cuenta de un usuario, pulsamos la seccién usuarios, en
la cual podemos encontrar una lista de usuarios, usamos el buscador que se encuentra
en la parte superior para facilitar la busqueda, al pulsar sobre el resultado de busqueda,
pasamos a la pantalla visualizar usuario, en la cual podemos encontrar un botén eliminar
usuario, si pulsamos el botén, nos mostrara un mensaje de confirmacion, si deseamos

eliminar el usuario, pulsamos en Si, en caso contrario, pulsamos en No.

» Crear notificacion

Para crear una publicacion, pulsamos a la seccion notificacion, en la cual podemos en-
contrar un boton flotante situado en la parte derecha inferior. Al pulsar el boton, pasa-
mos a la pantalla crear publicacion, en esta pantalla podemos encontrar tres elementos:
destinatario, que puede ser general o particular, si seleccionamos en particular, nos apa-

recera un nuevo cuadro de texto, en el cual debemos introducir el correo del usuario de
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destino; titulo, el titulo de la notificacion tiene que ser breve; mensaje, no debe superar

500 caracteres.
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