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Resumen:

En este proyecto se presenth desarrollo de una aplicaciddndroiddirigida al cuidado déa
salud mental, buscandorear una comunidad virtual que funcione como red de apdyo
aplicacid cuenta con herramientas que le permitiran al usuario interactuar con otros mediante
publicaciones y un chat, al mismo tiempo que podra llevar una bitapoede permitira llevar

un registro de sus emocionégrias

A lo largo del documento se presentara la aplicacias referencias tomadas de aplicaciones
gque ya operan emstemercadode la salud mentalas herramientas utilizadas para el desarrollo
del proyecto, una descripcién de los requisitos necesarios para desateolarramientay un
analisis de todas las fases del proye€ae vandesde el planteamiento del disefio hasta las
pruebas realizadas tras la implementacién. Bitimo, contaremos ca un manual de usuario

para entender el funcionamiento de la aplicacion.

Palabrasclave: Firebase, AndroidStudio, Aplicacion Mévil, Chat, Base de Datos, Google, NoSQL
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ABSTRACT:

This project presents the development of an Android application aimed atahbealth care,
seeking to meet a personal need at a psychological and emotional level. The application has
tools that will allow the user to interact with others through publications and a chat, while he

will be able to keep a log that will allow himkeep a record of his emotions.

Throughout the document, the application will be presented, the references taken from
applications that already operate in this market, the tools used for the development of the
project, a description of the requirements rexsary to develop the tool and an analysis of all

the phases of the project. that go from the approach of the design to the tests carried out after
the implementation. Finally, we will have a user manual to understand how the application

works.

Keywords:Firebase, AndroidStudio, Mobile app, Chat, Database, Google, NoSQL
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Resum:

En este projecte es presenta el desenrotllament d'una aplicacié Android dirigida a cura de la
salut mental, buscant suplir una necessitat personal a nivell psicologic i emotiaplicacio
compta amb ferramentes que li permetran a l'usuari interactuar amb altres per mitja de
publicacions i un xat, alhora que podra portar una bitacola que li permetra portar un registre de

les seues emocions.

Al llarg del document es presentatadlicacio, les referencies preses d'aplicacions que ja operen

en este mercat de la salut mental, les ferramentes utilitzades per al desenrotllament del projecte,
una descripcié dels requisits necessaris per a desenrotllar la ferramenta i una analissdego

fases del projecte. Que van des del plantejament del disseny fins a les proves realitzades després
de la implementacié. Finalment, comptarem amb un manual d'usuari per a entendre el

funcionament de l'aplicaci

Paaules clau: Firebase, AndroidStiml, Aplicacié Mvil, Xat, Base de Dade$00gle, NoSQL
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1 Introduccioén

Nadie esperaba que nuestras vidas cambiasen tanto en tantgupo. Porque, la llegada de

la pandemia del COAD® (SARE0V2) nos tomd por sorpresa y cambio nuestro modelo de
vida completamente, y, aunque es verdad que ya hemos avanzado mucho en la lucha contra el
coronavirus siguen quedando una incertidumbre yedo por nuevas variantes de la
enfermedad y la desconfianza de que algun dia se recupera la cotidianidad a la que estdbamos

acostumbrados hace un par de afios.

Entre las secuelas de la pandemia, hay millones de fallecidos, crisis econémica a lo largo del
globo y un inquietante aumento en los casos de ansiedad y depresion. Segun el jefe de
Psiquiatria del hospital 12 de octubre de Madrid, Gabriel Rubio, se han duplicado las demandas
a los servicios de Salud por casos de depresion en los adolescentes.u¢, laurgdencia de la

enfermedad tiende a la baja, la gente lo sigue pasando mal.

S hablamos de depresion, uno de los problemas en Espafia es que no tiene un registro que sigue
los casos de depresion como otros paises como Canada. Y si ahondamos mud® qués,
realmente la gente que tiene estos padecimientos tiende a no buscar ayuda, debido a que sigue
existiendo un estigma social que nos lleva a pensar que la depresién y ansiedsdmgoia

forma dramatica de decir que estas pasando un mal momensodeEir, podria decirse que ni

la gente ni la sanidad estan gestionando bien este problema.

Es ahi que cuando existe un problema de confianza, es la tecnlelagiedebe abrirse camino
para encontrar una solucién. Y, pontribuciénes una app con la quaportar mi granito de
arena donde, usando los conocimientos adquiridos durante mi carrera busco crear una
comunidad virtualen la quelas personasque esté pasando por un mal momento pueda

compatir sus emociones en un espacio seguro para no sentilas gaisladas.

En los ultimos afios, se ha demostrado la versatilidad de los dispositivos méviles para poder
suplir una enorme cantidad de exigencias, pues desddispositivomovil se puedepagar la
cena, comprar un electrodoméstico, chateantre amigess y guardararchivosde lo mas
preciados en la nubé&in duda, si se busca crear un nuevo prodgobware en estaera, ese

debe ser en una aplicacion mavil.

Claramente existen varios inconvenientes como la necesidad de conexiéon constante a internet
y laslimitaciones (cada vez menores) que puede presentar un dispositivo movil. Pero, es la gran

base de usuarios las constantes mejoras en la tecnologia y la gran cantidad de funcionalidades
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que se pueden desarrollar las que nos llevan a la indudable dedésigue una alicacion mévil

tiene mucho potencial para desarrollar una herramiecdano la que se busca desarrollar.

Por dltimo, el avance de las tecnologias, cada vez mas cercanas a las personas pueden hacer que
lo que hoy es una aplicacién movil enfitluiro acabe siendo una herramienta muy completa
para realizar diferentes actividades como el control de una enfermedad cronicademstiaa

ayuda a nivel emocional en el dia a dia de las personas.

1.1 Objetivos

El desarrollo de una aplicacion gee algun pato permita conectar profesionales de la salud
mental, con el aumento de casos de personas con malestares tales como la depresion y la
ansiedad requiere de una plataforma que sea conocida y también sea usada con la mayor
frecuencia posible, y, aunque tenesiplataformas como I0S, es indudable que la demanda de

Android supera todas las anteriores por bastante.

Otra de las ventajas de desarrollas una app, respecto a una aplicacion nativa, es el bajo coste de

implementacion y la facilidad padsstribuirse por las plataformas méviles como la Google Store.

Es importante aclaragl porqué derealizar una app para salud mental en Android, es que se ha
realizado un estudio previo para ver la viabilidd& este centrandonos ena cantidad de

usuarics en Espafia que utilizan este sistema operativo.

Por tanto, debido a que es una plataforma muy extendida a nivel nacional como internacional y

por ser de desarrollo libre, Android es un candidato viable para usarse en este proyect

1.2 Objetivos delProyecto

El objetivo principal de est€FG es desarrollar una apliéacitipo red social y/o comunidad
virtual con un diario electrénico especifico para personas afectadas con episodios de depresiéon

y/o ansiedad causados por la Pandemia del SAR& (Cowl19).

Otro de los principales objetivos es que los usuarios tengan las herramientas esenciales para
poder utilizar la aplicacion, como un clyda capacidad de contactar cotras personas con las

que sentirse apoyadas

También es importante destacarreto que supone realizar un proyecto software desde cero y
la planificacién de todas sus etapas, desde el estudio y andlisis, hasta la codificacién y el testeo.
Siendo necesario unancontrar una alternativa da metodologia SCRUM para trabajar en

solitario y puesta en practica de los conocimientos adquiridos durante la carrera.
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1.3 Fases de Realizacion

En este apartado se da una visién general de todas las fases planyedelserrolladas para el

desarrollo del proyecto, que son nhormalmente contempladas elesrrollo de una aplicacion.

1 Estudia Es la fase donde se investiga los tipos de tecnologias disponibles para
desarrollar el proyecto, también se pueden estudiar aplicaciones relacionadas para
extraer una base de la que partir para el desarrollo, finabmese puede estudiar las
aplicaciones y viabilidad de este proyecto en el mercado.

1 Andlisis En esta fase definiremos los requisitos minimos debe tenernuestro
proyecta

9 Disefia Se procede a desarrollar una arquitectura para la aplicacién, puestigmer
claras las fases de estudio y analisis. El disefio se definira por diagramas de pantallas, la
interfaz y la base de datos

1 Implementacién Programacion en Android Studio de la aplicacion.

1 Pruebas Se comprueba la calidad, viabilidad y efectividacadeplicacion.

1 Documentacion Es importante desarrollar una documentacion que acompafie nuestro
software,que, de informacién sobre el cédigo, la arquitecturkay fases de desarrollo.

1 Mantenimiento y actualizacionCéno fase final se plantea la orientani@ue podria
tener nuestra aplicacion en un futuro, tanto a nivel de versiones que mejoren sus

capacidades como ser una idea que pueda ampliarse a futuro.

1.4 Estructura del documento

En este documento se desarrollaran las fases ya mencionadas, ademas desppositxos con

informacioén relevante sobre el proyecto y por ultimo el manual de uso de la aplicacion mévil.

También, se explicara el uso de cada tecnologia, herramienta y/o lenguaje que se use durante

el desarrollo de la aplicacion para asi llevar a upppntomprension del producto final.

Por otro lado, las siguientes partes del documento contendra el estudio del estado del arte,
explicando, entre otras cosas, laspectos mas importantegel sistema operativo de Android,

Firebase y una coparativa con Bunas aplicaciones similares a la que se desea desatrrollar.

Més adelante, en el capitulo 3, se hablard en detalle del andlisis del proyecto, asi como la
metodologia desarrollada, descripcion de caracteristicas y una lista de los requisitos para un

correco desarrollo.
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En el capitulo 4 se hablara sobre el disefio, tanto a nivel de la arquitectura como el disefio de las

interfases y el disefio de la base de datos.

En el capitulo 5 se explica la implementacién de la aplicacion, ademas, de las librerias y

tecnolagias usadas.

En el capitulo 6 se documentaran las pruebas a las que se sometera la aplicacién para comprobar

la efectividad de las anteriores fases.

En los ultimos dos capitulos se manifiestan las conclusiones del trabajo y se propondran ideas

para mejorarel proyecto una vez ya concluido el Trabajo de Fin de Grado.

2 Estado del Arte

2.1 Android

Android eaun sistema operativo basado erkelrnelde Linux y otros softwares de cddigo abierto.
Inicialmente, fue desarrollado por Android Inc y mas tarde, en 2005pian por Google. En
principio, estaba disefiado para dispositivos moviles, pero a lo largo de su desarrollo se ha
extendido a diferentes plataformas como por ejemplo relojes con Android Wear (ahora

conocido como Wear OS) y automéviles con Android Auto.

Unode sus aspectos principales, como ya se ha podido ver, es su orientacion multiplataforma
la libertad que da a sus desarrolladores para crear aplicaciones sin tener que invertir mucho

dinero, o directamente gratis.

2.1.1 Estructura de Android

En la figure, podemos apreciar su estructura en capas.

Cada capa usa servicios ofrecidos por las amegig a su vez ofrece servicios a las capas

superiores, como se observé en la anterior imagen.

1 AplicacionesEsta capa contiene todas las aplicaciones que tenga por defecto Android
y las afadidas posteriormente, ya sean de terceros o de su propio desarroll

1 Framework de Aplicacione€n esta capa se encuentran las herramientas de desarrollo
para cualquier aplicacion que se pueda desarrollar, usando el mismo conjunto de APl'y

el framework representado en este nivel.
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1 LibreriasNativas Todas las librerias adas por Android se encuentran dentite esta
capa y se encuentran en lenguaje de C/C++ y proporcionan la mayoria de las
caracteristicas a Android.

1 Tiempo de ejecucionSe encuentra al mismo nivel que las librerizsaconstituido por
Core Libreries, quson librerias de clase Java y la maquina visual Dalvik.

1 Ndcleo LinuxAndroid utiliza el nacleo de Linux 2.6 como capa de abstraccion para el
hardware de los dispositivos. En esta capa, entonces, se encontraran los drivers
necesarios para que cualquiesgositivopueda ser utilizado.

2.1.2 Versiones

Las versiones de Android son también una parte esencial del mismo, pues desde su lanzamiento
Android ha ido evolucionando continuamente agregando mejoras con cada actualizacion. Cada
version de Android tiene comambre el de un postre, siguiendo el orden alfabético para darle
nombre a cada ungero esto solo fue hasta la version 9, pues desde el 23 de agosto de 2019

Android dep de usar nombre de postres.

: Apple Pie (v1.0): tarta de manzana.

: Banana Bread (\): pan de platano.

A
B
- C: Cupcake (v1.5): panqué.
D: Donut (v1.6): rosquilla.
E: Eclair (v2.0/v2.1): pastel francés.
F: Froyo (v2.2) (abreviatura de «frozen yogurt»): yogur helado.
- G: Gingerbread (v2.3): pan de jengibre.
- H: Honeycomb (v3.0/v3.1/v3.2): pana chiel.
- I: Ice Cream Sandwich (v4.0): emparedado de helado.
- J: Jelly Bean (v4.1/v4.2/v4.3): gominola.
- K: KitKat (v4.4): tableta de chocolate con leche.
- Lollipop (v5.66.1.1): Piruleta.
- Marshmallow (v6.66.0.1): Nube de azlcar.
- Nougat(v7.07.1.2): Turrdn.
- Oreo (v8.88.1)
- Pie(v9.0): Tarta
- Android 10
- Android 11
- Android 12
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2.1.3 Version Escogida.

Otra cosa importantepara tener en cuenta, respecto a las versiones, es que mucleos
dispositivosAndroid siguen manteniendo versionestiguas, o que hace que existan muchas

de ellas simultdneamente. Por eso es importante tener en cuenta la distribucion de las versiones
a la hora de desarrollar una App, pues desarrollarlo en una versién muy antigua tercirdsmu
limitaciones, pero, usarla en la Ultima puede producir que no haya muchos dispositivos que
puedan usarlaGoogle facilit6 esa tareagregando una API para ver la distribucién de las
versiones en Android Studio. De esta manera escoger una versibn\gerte en una tarea mas
sencilla locualtiene sentido pues esta informacion es de mayor utilidad para los desarrolladores
de Android[1].

Siseobservala figural, seentiendecual eda mejor version para escoger, siergiba Lollipop.

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

place and in Education

ivities in the

Printing Framew

Lollipop

Battery -

Figural: Distribucion de versiones de Android

2.2 Enfoques

En 202, unestudio de Reseah Marketsincrementq el uso de aplicaciones dalud mental
aumentara entre el 2021 y el 2026 pues se ha estipulado que la ansiedad y deprasion
aumentado en el nimero de casos debido a la Panddg@jiaAdemas, mchas de ellas no son

aplicaciones que requieran del contacon un profesional
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Del otro lado, tenemos que la pandemia impidid a la gente salir de sus casas a lo largo de los
confinamientos pero aquellos que debian seguir realizando su trabajo 0 necesitaban encontrar
una forma para mantener sus sesiones comrddegos pudieron dar con una solucidtues @
desde2020 tenemos que los profesionales recurren a plataformas online para atender a un

namero de pacientes que va en aumerid)

Con toda esta informacion sabemos que existe dermanda creciente por las aplicaciones que
ayuden a las personas con su dia a dia, pues la OMS advierte que luego de la crisis-tie¢l Covid

vendra lacrisisde la gente ota por la angustia y el doldi3].

2.3 Referentes

Para dar mas luz sobre el enfoque que tomara nuestro proyecto, vamos a realizar un breve
andlisis sobre aplicaciones que siguen los 3 modelos presentados. El modelo de médico /
paciente, el modelo que aporta herramientas pgree el propio usuariose siena en un buen

estado animicqy el hibrido entre ambos modelos.

2.3.1 Therapychat

Es una app que ofrece un servicio online de psicologia muy personaigadmdo el modelo
médico / pacienteEsta app cuenta con mas de 350 profesionales licenciadespaiia y Reino
Unido, por lo que haciendo uso de su sistema de planes te ofrecen al especialista que mejor

encaje con tu perfil

2.3.2 Remente

Una aplicacién que permite a cualquier persona tener herramientas para mejorar sus habitos a
través de rutinas y metagson la intenciébn de asi mejorar su bienestar, productividad y
motivacién. Es asi como este modelo de herramientas ofrece retos y ejercicios para el

crecimiento personal.

2.3.3 Meyo

Una aplicacién que ofrece herramientas desarrolladas con el apoyo de profesigna buscan
mejorar el estado de animo de sus usuarios, pero, lo que mas destacamos de esta aplicacién es
que aparte de estar herramientas te permite platicar directamente con especialistas y

profesionales, haciendo de este el modelo hibrido ya mendiona
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3 Anadlisis

Este capitulo centrado en la fase de andlisis busca definir los requisitos que todo proyecto
software necesita valorar durante su creacion, ademas, de también dar una vision global de la
arquitectura pensada para el sistema. En el siguieapdtulo se tendrd en cuenta este catalogo
de requisitos para el disefio de todos los aspectos de la aplicdudrende, es de resaltar la
importancia de realizar un buen analisis para todo lo que pueda devenir a nuestro proyecto

software.
En el capitul®, entonces, buscamos asentar las bases de las que partirdn el resto de las fases.

La arquitectura de la aplicacion es muy similar a la de una red social, teniendo como
caracteristicas la conectividad, interaccion, personalizacion, mensajeria en tiempyp leea

capacidad de publicar contenido.

3.1 Catélogo de requisitos.

Al igual que se desarrollé durante nuestra carrera de GTI, es importante saber que requisitos
minimos se buscan para el correcto desarrollo del producto. Por otro lado, buscamos que la
metodologia sea una adaptacién de trabajo agil, pero teniendo en cuenta la limitacion de ser

solo una persona.

En este catélogo se especifican los requisitos que se consideran prioritarios para el pNgecto.
teniendo estudiadas las aplicaciones de la saluda@omal y sus diferentes modelos podemos
empezar a describir los requisitos minimos para el disefio y desarrollo de.l&eqpisitos

funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que describen las interacciones que tendran los usuarios

con la aplicaién.

3.1.1.1 Gestidon de usuarios

RF1: Registro

1. Elusuario debe poder introducir sus datos en un formulario de registro.

2. El sistema se debe encargar de validar los datos

3. Elsistema mostrara un mensaje de error si alguno de los datos es incorrecto o no cumple
lascondiciones especificadas del formulario.

4. Si la validacion es correcta, el sistema se encargara de guardar los datos en la base de

datos.
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5. Si el registro es correcta hplicacion le redirigira a la pantalla principal con su sesion

ya iniciada.
RF2ldentificacion

1. Elusuario debera identificarse con su nombre de usuario y contrasefa para poder iniciar
sesion. En el caso de que ya haya una sesion iniciada se entrara a la aplicacion
automaticamente.

2. Elsistema se encargara de validar y permitienegar el acceso a la aplicacion.

El sistema mostrard un mensaje de error en caso de que la validacién no sea correcta.

4. Sila identificacion es correcta se redirigira al usuario a la pantalla principal.
RF3: Cierre de sesion

1. Cualquier usuario puedecerfarl 3 S&dAsy YSRAIFIY(dS St YSyg | dzS
2. El usuario sera redirigido al menu de iniciar sesién/registro, pero en este caso sin estar

logeado.
RH: Perfil del usuario

1. Debe existir una pantalla en la que el usuario pueda consultar sus daiasda
modificarlos.
2. Simodifica sus datos el sistema lo validara.

3. En el caso de que no haya un error, se actualizaran los datos en la base de datos.
3.1.1.2 Aplicaciéon
RF5:Pantalla de inicio

1. La pantallaontara con pestafias en la parte inferior donde el usuargrpmavegar en

las funcionalidades de la app, las cuales son: Publicaciones, Chat y Cuaderno bitacora.
2. En publicaciones se podran ver los contenidos subidos por otros usuarios.
3. En el chat se podra entrar a los chats que se establezcan con los usuarios.

4. Cualerno bitdcora es donde el usuario anotara lo que vea relevante de su dia a dia.
RF9:Notificaciones

1. El sistema debe tener notificaciones que avisen al usuario de eventos importantes,

como saber si alguien le ha escrito por el chat.
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3.1.2 Requisitos no funcionake

Requisitos complementarios que no juzgan el comportamiento del sistema si no de sus

operaciones, como la apariencia, la fluidez o incluso la calidad.
RNF1: Documentacion

1. Manual de usuario de la aplicacion
2. La codificacion del sistema deberd s#ara y documentado en el caso que algun

programador desee mejorar, arreglar o modificar alguna funcionalidad en el futuro.
RNF2: Seguridad

1. Para usar la aplicaciéon hay que identificarse.

2. Solo sera necesario identificarse una vez en el dispositivo.

3. Si el usario no cierra la sesion, esta se mantendra abierta para futuros usos de la
aplicacion.

4. Los datos personales, como la contrasefia, seran cifrados.
RNF3: Interfaz y usabilidad

1. Lainterfaz debe ser sencilla e intuitiva.

2. Laintroduccion de datos delsstar estructurada procurando evitar errores.
RNF4: Rendimiento

1. Los tiempos de esperan debe ser cortos, en caso de que la aplicacion tarde demasiado
en reaccionar se mostrarq un mensaje de error.

2. Las consultas a la base datas no deben cargar el dispasit.
3.2 Metodologia del desarrollo

Hay que seguir una metodologia para el desarrollo de la aplicacion, la cual permita estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo del software. Existen muchos métodos y

herramientas, como el Scrum, visto dutata carrera.

En este caso, dado que no trabajamos en equipo se usard una metodologia agil que permita el
desarrollo de la aplicacion de manera individual, dicho método sera el de prototipado dado que

se basa en la experiencia de usuario y la agilidadeszlrrollo del producto.

Este modelo pertenece al desarrollo evolutivo, donde, partiendo de un minimo producto viable
que satisfaga las necesidades primarias de los usuarios, vaya evolucionando y mejorando
mediante la retroalimentacién de un cliente queupbe el prototipo y de esta forma dar un
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mejor entendimiento de lo que se debe hacer y permitiendo obtener resultados progresivos en

un margen corto de tiempo.
Las etapas de un software construido siguiendo esta metodologia son:

- Plan rapido.

- Modelado y disefio rapido.
- Desarrollo

- Entrega

- Retroalimentacién

- Comunicacion

- Entrega final.

Otro valor util de este modelo es que permite que el cliente pese a no tener claro los requisitos

si pueda dar claro los objetivos generales del software.

3.2.1 Contenidode cada prototipo

El primer prototipo se crea con una base de datos Firebase y una interfaz Android donde el
usuario pueda navegar entre las pantallas de la aplicacién. Ademas, de poder permitir al usuario

registrarse e iniar sesion.

El segundo prototip deberd permitir al usuario crear publicaciones, chatear y el uso de la
bitdcora, ademas de permitir la edicion de perfil del usuario. También, de ser necesario, se

refinara la interfaz para mejorar su aspecto o por si no son del todo intuitivas.
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En el tercer y Ultimo prototip@orregiradetalles delos anteriores prototipos para mejorar lo
mejor posible el flujo de uso de la aplicacidmtes de cada entrega de prototipo smalizaran

pruebas para seguir lo indicado erfigura2.

Recoleccién
de requisitos

Refinamiento Construccién
del prototipo de prototipo

Evaluacion
del prototipo

Figua 2: Diagrama de la metodologia por prototipos

3.3 Base de Datos

La base de datos seré realizada en Google Firebasallpermite un disefiee implementacion
muy rapide. Por otro lado, ofrece una gran variedad de herramientas que nos ayudara a
desarrollar las funcionalidade®smo las publicaciones, el chat y el almacenar la informacion de

usuariqg dandole una calidad al manejo de datos bastante profesional.

3.4 Seguridad

Laseguridad de la base de datesra llevada por Google Firebasen sus herramientas de

autentificacion y base de datos

4 Diseno

En este capitulo se describe acerca del proceso de disefio de la aplicacion. Se ha realizado un
disefio que abarca todos los reqitdos del apartado 3.1 Catalogo de requisitos. El disefio
proporciona una idea completa y general de la aplicacion desarrollada para este proyecto.
Ademas, se justifican las decisiones tomagasa el desarrollo del software. Es asi como

dividiremos este gaitulo en los siguientes apartados:
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- Arquitectura de la Aplicacion
- Tecnologias utilizadas

- Disefio de Pantallas

- Disefio de la Interfaz

- Disefio de la Base de Datos
- Disefio de la Seguridad

Como es de suponer la aplicacién ha ido sufriendmbios a lo largo del desarrollo, en
consecuencia, en este documento se veran diferentes diagramas de las diferentes versiones y

prototipos. Esto se puede deber a factores como:

- Pruebas que no son superadas por dificultad de la implementacién o que e@sum
umbral de satisfaccion de los requisitos.
- Ampliacién o adicién de algun requisito.

- Adquisicién de nuevos conocimientos.

4.1 Arquitectura de la Aplicacion

Desde el Capitulo @Analisis, tenemos claro que la aplicacion se basa en una plataforma estilo
red social. En este proyecto lo que buscamos es que las personas puedan interactuar entre ellas
a través de un chat estilo WhatsApparte de tener otras herramientas como la bitacora o la

posibilidad de comunicarse con un profesional de la salud mental.

Paa la aplicacién lo mas importante es tener en cuenta que el usuario que la usara es aquél que
quiere compartir sus experiencias y dar consejos a otros a través de las publicaciones, ademas

de permitir hablar a los usuarios entre ellos para darse mas apoyo

Por otro lado, es importante agregar una bitdcora donde el usuario pueda ir haciendo un diario
sobre sus emociones y asi ver tanto su estado animico a lo largo del tiempo como su evolucién,
pudiendo luego servir como una herramienta para profesional ge desee tener mas

informacién de su paciente.

Entonces, teniendo en cuenta el chat, la bitacora y la parte de las publicaciones nos centraremos
en usar los conceptos mas generales de las redes sociales como WhatsApp y Facebook para su
desarrollo. Ya queshemos la ventaja de que el usuario entrara en contacto con una aplicacién

gue se hara familiar desde un primer momento.
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4.2 Tecnologias utilizadas

En este apartado se mencionan las diferentes herramientas y tecnolddizedasdurante el

desarrollo del prgecto.

4.2.1 Draw.io

Es una herramienta gratuita de creacion y edicién de diagramas. Lo cual nos permitira disefiar
nuestros diagramas de flujo, mapas mentales y representaciones graficas. Agemaie

guardar los archivos en la nube y/o descargarlos paralitapos en otras aplicaciones.

4.2.2 GitHub

Utilizando el sistema de control de versiones Git, permite almacenar proyectos en la nube. En

este caso usaremos la version de escritorio, cuya interfaz agiliza el control de las versiones.

4.2.3 Android Studio

Es el entornale desarrollo integrado (IDE) oficial para aplicaciones Android y esta basado en
IntelliJ IDEA. Es un potente editor de cAdigo, ademas de contar con una gran diversidad de

herramientas que aumentan la productividad cuando se desarrolla una app, congjepagio:

- Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle

- Un emulador rapido y cargado de funciones

- Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android

- Aplicacion de cambios para insertar cambios de codigayrsos a la app en ejecucion
sin reiniciarla

- Integracion con GitHub y plantillas de codigo para ayudarte a compilar funciones de
apps comunes y también importar cédigo de muestra

- Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

- Herramientas de Lintpara identificar problemas de rendimiento, usabilidad vy
compatibilidad de versiones, entre otros

- Compatibilidad con C++ y NDK

- Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform, que facilita la integracion con

Google Cloud Messaging y App Engine

4.2.4 Firebase

Es una plataforma de Google que funciona en la nube y quecckeso a herramientas que
permite el desarrollo de aplicaciones méviles de mayor calgitaciumentar la dificultad del

desarrollo. En este caso nos centraremaos en el uso de la bases de datpesgpe la cuads
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Cloud Firestore ademas de la autentificacién de usuarios para facilitar la creaciérmsde |

métodosde registro e inicio de sesion.

4.2.5 Emulador Android Studio

Es una herramienta de Android Studio que nos permitird emular un dispositivo mévil donde se
instalaran las diferentes versiones de nuestra aplicacién y de esta forma agilizar el desarrollo y

mejora deesta

4.3 Disefo de Pantallas

Con un primer diagrama de patlas se pretende mostrar una idea general de la aplicacion,
donde las funcionalidades estén definidas y los recursos que usaran cada una de ellas. En este

apartado todos los diagramas se han realizado en Draw.io.

4.3.1 Primer prototipo

Como se puede vam lafigura 3,en este primer disefio la aplicacion ya esta bastante definida,
teniendo un esquema basico démofunciona el registro y el logifaciendo uso de la base de
datos de Firebase. También se ven las diferentes pantallas que tendra la aplicacianeta m
general. Por otro laddenemos el menu principal desde donde el usuario puede navegar a los

tabs que posee la aplicacion, los cuales son Post, Chat y User.

En Post el usuario es capaz de visualizar, comentar y subir contenido. En el Chat es capaz de ver
los diferentes usuarios con los que tiene una conversacion. Y, en el User es capaz geniér su

y editarlo.Ademasse vera como cada uno interactianda base de datos de Firestore Datahas

Account

/ usuariz

= Post = Subir Post
>

==\
o,

s \

N User = Editar Peri ——

—~ ™ I
& Authentification S {res'cre Ea:abasl
- = pid - -

~ S~

Figura3: Primer prototipo del disefio dedaquitectura de lapp
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4.3.2 Segundo Prototipo

Siguiendo con la figurh, en el segundo prototipo se afiaden dos tipos de registro el de usuario
estandar y el de usuario profesional (especialista) el cual tiengelacionde dar urrol especial

para diferenciarlo de un usuario comun, de esta manera cuando un especialista dielesau

mente se registre en la app los demas usuarios podrian ser capaces de diferenciarlo. También
se afadio una forma de acceder a otros perfiles desde sus publicaciones y poder abrir el chat
desde ahi, pues en el anterior prototipo realmente no exigti método real para abrir un chat

con un usuario en concreto.

= Mend de inicie

Login
Regisiro
/ = User2
= = = Account
Escoger lipo de Registro Login
usuario

contrasefia =
nnnnnnn Past
5 = Mend principal
s
TabPosts
uuuuuuu

. Tab Chat
contrassita contraseiia
Num Escuela Tab User
- Chat
Firestore Dalabase

Subir Post

uuuuuu

= EditarPeril

\ - Bitécora

User

Figura4: Segundo prototipo del disefio dealauitectura de laapp

4.3.3 Tercer Prototipo

En la figura 5,ldercer y ultimo prototipo corrige algunos detalles que no encajaban en un flujo
agil en el uso de la aplicacion. Por lo que se decidié afadir la bithoofaagmentopara tener

un acceso mas rapido a etlasde el menu deslizante inferiofambiénseeliminé la pantalla

de Accounty también el registro para profesionalégambién se decidié usar Cloud Firestore

paratodas las basede datos, facilitandosi el codigo de la App.

Por otro lado, se elimind el registro para profesionales para agilizar el desarrollo de la aplicacion.
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= Perfil Usuario 2

Nomire de Usuario

= Meni ge inicio Imagen Perf

Login Imagen Banner
Registr \
¥ '~ PostFragment

= Registro ‘ = Login

= SubirPost

Imagen Post

Post

= Comentar

= DarMeGusta

E Chats

Post

usuario usuario

Comentarios

contrasefia contrasefia

Me gusta

Usuarios

= Mend princioal

Usuarios

Tab:Posts

.
Mensajes

Tab:Chat

= Subir Bitécora

= Bitécora:Fragment

Emocion
Bitacora R

Adlividad Realizada
Notas adicionales

= Profile Fragment |:|;
Editar Perfil

Nombre ds Usuario
e | Nombre de Usuario

Imagen Peril

Tab: Bitdcora

Tab:Profile

Firestore Database.

Imagen Peri

Authentfication

Figurab: Tercer y ultimo prototipo del disefio de la arquitectura de la app

Imagen Banner
Imagen Banner

4.4 Diseno de la Interfaz

La interfaz se ha disefiado con la intension de ser familiar e intuitiva, como si se tratara de
cualquier red social del mercadaddemas de cubrir los requisitos mencionados en el capitulo

3.1 Catalogo de requisitos.

En este apartado se mostraran todas las maquetas disefiadas en Drawdmdese vera la
aplicacion. En gimer lugar, tenemos el menu de inicio donde el usuario podra entrar a los
formularios de lom y registro, ademas de tener una opcion para realizar un inicio de sesion con
una cuenta Googlél.odas las pantallas son sencillas y bastante familiares pues constan con sus

respectivos campos de usuario contrasefia y el boton de acepbeservese la figa 6.

e 0c—D00 g ™\ / 0 ——o00 O\ / 0 ——00 Q\

Usuario Usuario

Contrasefa

Contrasefa

iniciar sesion

Confirmar Contrasefia

registrarse

google login

NI A=A =1

Figura6: Maqueta del disefio de la pagina de inicio, registro y lo
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La actividad principal cuenta con 3 pestafias inferiores que te ayudan a ubicarte pafaslas
de relevancia. Las publicaciones, que ademas sera la pagina de inicio por defecto como suele ser
en las redes sociales, el de chat y el de pediacpestafa tiene su icono y se sombreara

dependiendo de la pantalla que se muestre.

t2NJ 20NR f I R23 Sy LlzofAOFOAsy (SySy2a dzy 06205y

usuario pueda crear una nueva publicacion

Todos los detalles mencionados se ajme en la figura 7.

/ 6 —=o00 O\/ 6 —=o00 O\/ 6 —=o00 O\

PUBLICACION #1

PUBLICACION #2

PUBLICACION #3

= = o
e N N

Figura7: Primera maqueta del disefio de las pestafias de Publicaciones, Chats y Perfil

En la pantalla de subir publicacijdigura 8 hay doscampos importantesino donde el usuario
puede subir una imgen desde su galeria o tomar una foto y el segundo para escribir una
cantidad de texto que sirva para explicar la imagen o simplemente redacte un pensamiento

puntual como podria ser en una red social habitual.
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/ 6 —=oo0 0\

<4 O A

N e

Figura8: Maqueta de la actividad de publicar

Luego tenemos la pantalla del chéigura 9Jj dzS5 &S | OOSRS RS&RS I LI} yil f
se podré escribir contm usuario igual que en cualquier aplicacion de mensajeria, por lo tanto,

el disefio es el estandar para darle mas familiaridad al usuario y pueda usarlo sin ninguna

/ c—=o0o o\

dificultad afadida.

.
Bien, sy tu? .

Figura9: Maqueta del chat de la aplicacion
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Porultimo, en la figura 10tenemos la pantalla de perfilesde donde podemossualizar el perfil,
editar el perfil y acceder a la bitdcoran editar perfil tenemos la opcién de cambiar la imagen
de perfil y el nombre de usuario. Mientras que en bitdcomnaetaos un calendario que nos

permite seleccionar el dia de interés y exponer que emocion siente.

/ 0 ——o0 O\

S|

‘

FiguralO: Maqueta de editar perfi

En la figura 11,na vez se seleccionada la emocion puede explicar en el campo de texto que le
llevo a tener esa emocion o simplemente explicar un poco madlaeévael dia en cuestion,

siendo posteriormente (til para tener un diario de sus emociones.

/ 0 ——>00 o \ /- 0 c—>00 o \

Opciones de emociones

Calendario de Bitacora

Explicacion de la emocién o
emaociones

Figurall: Maquetas de la bitacora
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4.5 Cambios de la Interfaz (Tercer Prototipo)

Se afiade la bitacora al menu inferior y también se camabimesentacion de esta, eliminando
el calendario para escoger la fecha, ahora se veran las diferentes paginas de bitacora subidas
con la emocién representada con un icono y algunos detalles extra como la fecha de subida de

la pagina y la actividad reaida ese mismo dia.

Otros cambios significativos es que ahora el menu inferior no sale en todas las actividades,

evitando una navegacion confusa.

Todos los aabios se pueden apreciar en la figura 12.

/ 0 ——oo0 o\ / 6 ——oo o\

PAGINA BITACORA #1

PUBLICACION #1

PUBLICACION #2 PAGINA BITACORA #2

PUBLICACION #3

PAGINA BITACORA #3

Figural2: Maquetas del nuevo disefio de las pestafias de la aplicacion

4.6 Escogiendo Base de Datos

A la hora de realizar un proyecto que utilice las bases de datos de Firebase hay que tener en

cuenta las dos opciones que se ofrecen Realtime Database y Cloud Firestore.

Por un ladoRealtime Database es la base de datos origintedbaja en tiempo real usando un
sistema eficiente y de baja latencia mientras que, por otro lado, tenemos a Cloud Firestore la
cual es la base de datos méas nueva, funcionando de la misma nreRealtime Database
con un plus de permitir consultas muchas mas ricas y rpaiesnas de tener un disefio mas

intuitivo para trabajar

Realmente ambas opciones son buenas para nuestra aplicacion, y, aunque las consultas pueden
a llegar a sewsencillashaciendo que nos pudiéramos decantar fRealtime Databasese
escogera Cloud Firestore por su disefio intuitivo y su estructura de datos organizada mediante

documentos y colecciones.
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4.7 Disefo de la Base de Datos

En este apartado se tratan los asps de disefio relacionados con la base de datos. Como ya

mencionamos en el apartado previo, los diagramas fueron realizados con Draw.io.

H disefio de Cloud Firestore es sencillo, consta de un conjunto de colecdignesl4, donde

cada coleccion tiene una serie de documentos y a su vez estos documentos contienen la

informacién almacenada en la baseabtos figura 13

. Cloud
\ Firestore
Bitacora Chats Comments Likes Messages
Documento A Documento A Documento A Documento A Documento A
Documento B Documento B Documento B Documento B Documento B
Documento C Documento C Documento C Documento C Documento C

Figural4 Disefiode la base de datos Cloud Firestore

Bitacora

Documento A

Cloud Documento B
Firestore D Documento C

\/ /4

Figural3: Disefio de la coleccid@te Bitacora
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Posts Tokens Users
Documento A Documento A Documento A
Documento B Documento B Documento B
Documento C Documento C Documento C

=]
Documento A

activity: String

D emotion: String

idUser: String
note: String
timestamp: Long
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4.8 Todas las Colecciones de la base de datos

Ademas del disefio de la Bitacora, ya antes visto tenemos otras 7 colecciones cuyos disefios son

losque se pueden observar en las figuras desde la 15 hasta la 21.

Likes
\ Documento A id: String
Cloud I Documento B . .
\ Firestore v Documento C idUser. String
idPost: String

timestamp: Long

Figural5: Disefio de coleccion de Likes

=

Commenis
\ Documento A Comment: Siring
Cloud ~ Documento B ) i
\ Firestore v Documento C idUser. Siring
' idPost: String

fimestamp: Long

Figural6: Disefio de coleccién de Comments

id: String
idMotification: Int
Chats
idUser1: String

\ Documento A

Cloud M Documento B I idUser2: String
\ Firestore v Documento C v
[ note: String

timestamp: Long
ids: [String, String]

writing: boolsan

Figural7: Disefio de la coleccidte Chats
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Messages
[ \ k Documento A
Cloud . Documento B
\ Firestore v Documenta C
Figural8: Disefio de la coleccid® Messages
Users
\ i Documento A
Cloud — Documento B
\ Firestore v Documento C
Figural9: Disefio de la coleccide Users
Posts
[ \ Documento A
Cloud —N Documento B
\ Firestore v Dacumento C
Figura20: Disefio de la coleccidle Posts
Tokens
i \ Documento A
Cloud —, Documento B
\ Firestore v Documento C

Figura21: Disefio de la coleccide Tokens
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id: String

idChat: String

idReceiver. String

idSender: String
message: Siring

timestamp: Long

viewed: boolean

email: String

id: String
image_cover: String
image_profile: String
lastConnect: Long
online: boolean
timeStamp: Long

username: String

description: String

idUser: Siring

image1- String

image2: String

fimestamp: Long

iitle: String

token: String
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4.9 Disefio de la Seguridad

Toda la seguridad referente a la base de datos esta cubierta por Firebase mediante el uso de las
reglas. En nuestro caso, solo puadeer y escribir en la base de da@mguellos usuarios que

estén identificadostambién se deberia evitar que un usuario pueda modificar los datos de otro.

4.10 Conclusionesle Disefio

Para resumir y sintetizar todas aquellas decisiones contempladas en el capitulo 4 se realiza este
apartado yaque entender el contenido del Disefio sera clave para el siguiente capitulo, el cual

trata de la implementacién. Por lo tanto, se toman en cuenta los siguientes puntos:

- El proyecto se realizaréon Google Firebaseysando las herramientas deirebase
Autentificaciény CloudFirestore.

- Se ha realizado un breve estudio de las bases de datos que ofrece Firebase y se ha
escogido Cloud Firestore.

- Se ha elaborado el diagrama de pantallas y el flujo de navegacion entre ellas.

- Se han diseflado maquetas que intentap@mecerse al producto final.

- Se han disefiado las colecciones y documentos que tendrd Cloud Firestore para el

manejo de los datos.

5 Implementacion

En este capitulo se aborda la fase de la implementacion del proyecto. Se expondran algunos de

los detalles magelevantes y algunas dificultades que se encontraron durante el proceso.

Es en esta fase donde se implementan los disefios realizados en el capitulo 4, habiendo seguido
a su vez los requisitos en el proceso de analisis del capitGlan3o se detallé antese utilizara

Android Studio para la codificacion de la aplicacion

5.1.1 Elementos bésicos

Los elementos que trataremos primero seran los de la parte l6gica de la aplicacion,
entendiéndose como ldgica todos aquellos aspectos no estéticos de la aplicaciondamnelde
funcionalidad. En este caso, la parte del cédigo funcional se dividié en paquetes para seguir una

estructura modular en el lenguaje de Java.
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Posteriormente, hablaremos de las librerias utilizadas para mejorar el desempefio y apariencia
de la aplicadin. Y, finalizaremos couan repaso general de los elementos estéticos de la

aplicacion.
5.1.1.1 Paquete Activities

Dentro del paquete Activities nos encontraremos con las clases que dan funcionalidad a las
herramientas de la aplicacion, entre ellas la bitacora,pablicaciones, el perfil de usuario, el

chat, el login y el registro.

La clase HomeActivity donde lo méas fundamental es la generacion de Token para
posteriormente usarse en los Chatéa parte del cddigo que se encarga de darle funcionalidad
al menu inérior que se utilizara para navegar dentro de la aplicacién, en la siguiente imagen
podemos observacémo funciona el menu inferior, siendo un Listener que va abriendo los
diferentes Fragments de la aplicaci¢Rigura 22).

onNull MenuItem item) {

Figura22: Cdédigo del navigation button

Por otro lado,a claseMainActivity es la encargada de darle al usuario la posibilidad de hacer el
Registro y el Login. También contiene la légica para realizar el Login del usuario y una vez
Logeado la clase se encargara de enviar el usuaHorakeActivity En las siguiensamagenes

se puede ver en el siguiente ordera conprobacion de saber si el usuario ya esta logeado

figura 23y la tarea de realizar el logifigura 24
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int gs(Intent.
startActivity(intent)

Figura24: Codigo de comprobacion para la existencia de una sesion

MainActivity.

Figura23: Cadigo de la funcién login

5.1.1.2 Paquete Adapters

En este paquetse encuentraras clases que se encargan de extraer la informacion de la base
de datos y representarla graficamente en la aplicapi#ma que el usuario la entienda&omo por
ejemplo la bitacora, la lista del chat, los comentarios, los mensajes, las publicaciones y las sliders.
En el ejemplo de la imagen se observa como utilizanddiewHoldewvamos obteniendo datos

de la base de datos e m$andolos en los componentes visuales de la aplica¢iigura 25).

Figura25: Cadigo de la funcién getUserlifara extraer los datos de la Cloud Firestore e insertarlos e
componentes de Android

Universidad Politécnica de Valencia EPSG | TFG pag.36




















































































