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Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo y despliegue de una aplicaciéon movil en el
sistema operativo Android que permite a los duefios de mascotas disponer de una red
social en la que tener a sus mascotas como protagonistas.

La aplicaciéon permite registrar a la mascota identificAindose con el nombre y una foto de
ella. Se puede interactuar con otras mascotas, teniéndolas como amigos.

También dispone de una opcion de Cruces por la cual se puede publicar y buscar posibles
mascotas con las que poder cruzar nuestra mascota.

Otro servicio es el de Perdidos, si desgraciadamente se pierde nuestra mascota podremos
publicarlo, usando la ubicacién y si alguien lo ve nos lo podra comunicar.

La aplicacion esta desarrollada nativamente en Android utilizando el IDE oficial Android
Studio. El lenguaje de programacion es Java. Se ha utilizado el servicio de Firebase de
Google para el registro y la autenticacion en la aplicacion, ademaés de para guardar todas
las imégenes de los usuarios. También se ha creado una base de datos MySQL para
guardar toda la informacion relativa a los usuarios, accediendo a ella a través de Scripts
en PHP.

Palabras Clave: Mascota, gato, perro, Android, Java, PHP, MySQL,JSON,
phpMyAdmin, Firebase,Google Maps.

Resum

El present projecte consisteix en el desenvolupament i desplegament d’'una aplicacié
movil en el sistema operatiu Android que permiteix als amos de les mascotes disposar
d’una xarxa social en la qual tindre a les seus mascotes com a protagonistes.

L’aplicaci6 permiteix registrar a la mascota identificantse amb el nom i una imatge
d’ella. Es pot interactuar amb altres mascotes ,tenintles com amigues.

També disposa d’'una opcié d’encreuaments per la qual es pot publicar i buscar posibles
mascotes amb les que es pot creuar la nostra mascota.

Altre servici es el de perduts , si desgraciadament es perd la nostra mascota podrem
publicar-ho , usant la ubicaci6 i si algt la veu ens ho podra comunicar.

L’aplicacio esta desenvolupada nativament en Android utilitzant el IDE oficial Android
Studio. El llenguatge de programacio6 es Java. S’ha utilitzat el servici de Firebase de
Google per al registre i la autenticacio en la aplicaci6 ,a mes de per a guardar totes les
imatges del usuaris.També s’ha creat una base de dades MySQL per a guardar tota la
informacié relativa al usuaris, accedint a ella mitjancant scripts en PHP.

Paraules Clau: Mascota, gat, gos, Android, Java, PHP, MySQL,JSON, phpMyAdmin,
Firebase,Google Maps.
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Abstract

The present project consists on the development and deployment of a mobile application
in the Android operating system that allows pet owners to have a social network in which
to have their pets as protagonists.

The application allows registering the pet identifying with the name and a photo of it.
You can interact with other pets, having them as friends.

It also has an option of Crosses by which you can publish and search for possible pets
with which to cross our pet.

Another service is the Lost, if unfortunately our pet is lost we can publish it, using the
location and if someone sees it we can communicate.

The application is natively developed on Android using the official Android Studio IDE.
The programming language is Java. The Google Firebase service has been used for
registration and authentication in the application, as well as for saving all user images. A
MySQL database has also been created to store all the information relative to the users,
accessing it through scripts in PHP.

Keywords: Pet, Cat, Dog, Android, Java, PHP, MySQL,JSON, phpMyAdmin,
Firebase,Google Maps.
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1. INTRODUCCION

1.1. Presentaciony Contexto

Lo que se presenta en este Proyecto es una aplicacion mévil programada en Android
consistente en una Red Social de mascotas.

El contexto actual del auge de internet y los moéviles ha impulsado el crecimiento
exponencial de las redes sociales. Hoy en dia estamos conectados a internet en cualquier
momento, compartimos nuestros viajes, cenas, excursiones... todos los momentos que
vivimos a lo largo del dia, asi como las fotos de todo esto.

Nuestras mascotas estan también en alguno de esos momentos, por ello necesitamos una
red social donde ellas sean las protagonistas.

Asi nace MascotaSocial , una red social donde nuestras mascotas son el centro de la red
social , las protagonistas de todo la informacion que hay.

1.2. Objetivos

MascotaSocial nace con la intenciéon de ser una red social Gnica y exclusivamente
centrada en nuestras mascotas, con lo que todo lo que veremos en ella es referente a
nuestros animales de compaiiia.

Los objetivos que se pretenden cumplir con el proyecto son:
Generales

e Demostrar la capacidad del alumno para desarrollar un proyecto completo de
forma parcialmente autébnoma, partiendo de los conocimientos adquiridos en la
titulacion y de la capacidad de aprendizaje por cuenta propia.

e Capacidad para poder buscar en documentacion oficial en de una tecnologia
nueva.

e Desarrollar una aplicacién mévil nativamente en Android.

Especificos

e Ofrecer la capacidad de gestionar cuentas, historias, imagenes, solicitudes y
mensajes. Entiéndase como gestionar la capacidad para obtener, crear,
modificar, eliminar y/o asociar elementos, segin corresponda. Véase el ambito y
los casos de uso.

e Desplegar una base de datos a la que acceder mediante scripts de PHP.

e Manejar esta informacion bidireccionalmente entre aplicaciéon y base de datos en
formato JSON

e Seguir unas lineas de disefio modernas, en este caso Material Design, que den
como resultado una interfaz usable e intuitiva.
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1.3. Estructura del resto de la memoria

La memoria comienza con la presentacion de que consiste el proyecto, asi como el
contexto actual y los objetivos que se desean cumplir.

Seguidamente se analizan las diferentes opciones que hay en el mercado de
aplicaciones similares.

En los dos siguientes capitulos se aborda las tecnologias disponibles actualmente y
cuales se han usado. Asi como la representacion de toda la arquitectura que hay
montada para que sea posible usar la aplicacion.

Lo siguiente que se especifica es la metodologia abordada para crear el proyecto, en lo
que se ve el Disefio Centrado en el Usuario, que detallaremos en dicho apartado

A continuacion, se ve el analisis de necesidades, proporcionado por el estudio que se
debe realizar siguiendo, como acabamos de mencionar el DCU (Disefio centrado en el
Usuario.

Siguiendo con la memoria, tenemos los dos siguientes capitulos.

En uno veremos el diseno que se ha realizado de la aplicacion visualmente y
estructuralmente, asi como el disefio de la estructura de datos que se maneja.

En el otro ya veremos la implementacion, como est4 hecha la aplicacion, y como se han
utilizado las tecnologias que se han seleccionado.

Por ultimo, se analizan las conclusiones derivadas de la creacion y desarrollo del
proyecto.

La estructuracién de la memoria sigue un orden tanto cronolégico como causal, es
decir, cada capitulo depende y parte del anterior. Por lo tanto, permite realizar un
seguimiento gradual de la evolucion del proyecto.
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2. ESTADO DEL ARTE

Antes de comenzar con la definicion del proyecto veremos algunas aplicaciones
existentes similares a la aplicaciéon que hemos abordado.

< DOGALIZE

Empezamos por esta aplicacién llamada Dogalize, que como en el nombre se intuye,
tiene la peculiaridad de ser disefiada solo para perros.

En esta aplicacidon nos podemos encontrar con las opciones de una red social, tales como
buscar, afadir amigo y chat.

Ademas, dispone de un servicio para adoptar perros, para encontrar perros perdidos y
para citas de ellos.

Por altimo, también incluye la opcién de poder llamar a un veterinario o un entrenador.

e = ] 38% 17:55
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En AvatarPet nos encontramos ante una red social al estilo Facebook, pero para
mascotas.

En ella podremos registrar a nuestra mascota y podremos compartir contenido a través
del muro.

Podremos tener amigos y conversar con ellos.

Ademas, encontraremos una secciéon donde podremos registrar y anadir a una mascota
que se haya perdido.

O =l 17:57
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La aplicacion de YummyPets nos presenta una aplicacion muy simple centrada sobre
todo en las fotos.

Esta la posibilidad de compartir un texto o imagen con nuestros seguidores al igual que

nosotros vemos el contenido de los que estamos siguiendo.

Existe también la opcion de poder chatear con nuestros seguidores de forma privada.

Profile

Misty

149 YUMMIES

125

FOLLOWERS
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Por tanto, teniendo en cuenta las plataformas actuales en el mercado, podemos analizar
los puntos fuertes y débiles de cada uno, y asi poder enfocar Mascota Social para
explotar los puntos fuertes y suplir las carencias.

Nombre Tipo Amigos Mensajeria Cruces Perdidos

Animal

Perros
Varios SI SI NO SI
Varios SI SI NO NO
Varios SI SI SI SI

‘v 12



3. CONTEXTO TECNOLOGICO

Android
=! Studio

Para el desarrollo nativo de Android se ha usado el IDE oficial Android Studio, ya que

es el que mas ventajas y comodidades ofrezca para el desarrollo en esta plataforma.

Presentado en la conferencia de Google I/0 de 2013 , fue lanzado inicialmente en 2014
yreemplazo6 a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android.

Es gratuito y esté disponible para Windows, macOS y Linux.

Se ha utilizado Android Studio 2.2.3.

file Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Iools VCS Window Help
DD ¢#2 X000 AR ¢ AGap- /P BB LGGE L
"4 MascotaSocial Cdapp [Isrc [imain [ires Fllayout @ activity_signupxmi
B & roojea = O+ B F
» B3 drawable
» B3 drawable-hdpi
E drawable-mdpi
> [E drawable-xhdpi
» B drawable-ohdpi
v EJlayout
B activity_amigo_definidoxml
& activity_complete_registerxml
& activity_conversacionxmi
B activity_loginxm
B activity_mainxmi
B activity_reset_passwordxml

g o &L ?
5 activity_complete_registerxmi % | & activity_settingsxml X & nav_menuxmi % | & activity mainxmi X | & activity_signupxmi x | G AndroidManifestxmi X

iE E O Unewsa~ m24~ (Papptneme @ianguage~ [0~
SEE
&

Properties

Os:»@E 9 @

'+ 1Propat

& Captres <] 7:Strucure.

& activity_settingsxml

& activity_signupxm!

& amigobuscadoxml

B card_crucesxml

& fragment_amigosxmi

& fragment_busquedaxm!

& fragment_busquedacruces.xml
& fragment_consejosxmi

Olvido ls contrasens?

fragment_crucesaml
& fragment_home.xm!
& fragment_listaperdidosxml

Py

& fragment_mensajesxmi R O N
& fragment_mimascotacrucesxmi i i

B fragment_mimascotaperdidaxmi

W Bud Varants.

& fragment_misamigosxmi
B fragment_parejascrucesxmi
& fragment_perdidosxmi

[ fragment_perfil.xml

& fragment_solicitudesxm!

i\ Figesty warnings (show

W 2 Favorites

& item_imagenxm!
& item_mensajeamigoxmi
W &: Android Monitor

Design| Text
#1000 # 0:Messages B Terminal

[X Gradle build finished in 10s 205ms (today 1207)

n
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®
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cg, Java

e

El lenguaje utilizado para programar la aplicacién es Java.
Apareci6 en 1995 desarrollado por Sun Microsystems.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos disefiado para poder correr en
cualquier maquina sin necesidad de ser recompilado y es uno de los lenguajes mas
utilizados en la actualidad.

N

MySaL:

La base de datos utilizada para almacenar la informacion de la aplicacion es MySQL.
MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional creado en 1995 por Oracle.

Es una de las bases de datos mas utilizadas en la actualidad, sobre todo en el entorno
web.

SQL es el lenguaje de consulta estructurado y declarativo, de acceso a bases de datos
relacionados que se ha utilizado para acceder y manipular la informacion.

Este lenguaje creado en 1974 es hoy en dia un estdndar y es el lenguaje mas usado para
operar con bases de datos.

/.



Php

El lenguaje utilizado para transmitir bidireccionalmente la informacién entre la base de
datos y la aplicacion es PHP.

PHP es un lenguaje de programacion de uso del lado del servidor lanzado en 1995.

Es uno de los lenguajes del lado del servidor méas utilizado en estos momentos.

php

phpMyAdmin ha sido la herramienta web utilizada para administrar la base de datos
MySQL.

Esta herramienta creada en 1998 es de las mas populares siendo su uso gratuito.

”" Firebase

Para la autenticacion de los usuarios de la aplicacion y para guardar las imagenes se ha
utilizado la plataforma Firebase.

Firebase es una plataforma de desarrollo mévil en la nube creada por Google en 2011.

Ofrece, entre otras cosas, el servicio de crear y autenticar las cuentas de la aplicacion
ademas de almacenamiento para las iméagenes.

15
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a, Google Maps

El servicio de Mapas utilizado es Google Maps.

Publicado en el 2005, los mapas de Google son los mas completos y més utilizados en la
actualidad.

© Json

El formato en el que se envian los datos bidireccionalmente desde la aplicacion al php
para atacar la base de datos y viceversa es JSON.

Aparecié en 2005 y se esta posicionando como un sustituto para el transporte de datos
de XML.

Filezilla ha servido para la transmision de los archivos entre el ordenador de
desarrollo y el servidor de la aplicacion.

Lanzada en 2001, Filezilla es una aplicacion gratuita y de coédigo abierto.

‘v 16



4. ARQUITECTURA

Ahora se presentara la arquitectura formada para hacer posible este proyecto.

Tenemos una arquitectura cliente-servidor. Por un lado, el cliente es la aplicacion
Android y por otro, el servidor se corresponde con la base de datos MySQL, ademas del
servicio de Firebase, que nos ofreceria la parte de la persistencia.

CLIENTE SERVIDOR

”" Firebase

Cliente
El cliente est4 formado por la propia aplicacién de Mascota Social en Android

Base de datos

Para acceder a toda la informacién que almacenamos respecto a los usuarios, sus cuentas
y demads informacion tenemos una base de datos en MySQL alojada gratuitamente en
Hostinger.

-
—

Para comunicarnos con la base de datos y poder consultar, insertar, actualizar y borrar
los datos tenemos un hosting en el que se almacenan scripts en PHP con los que nos
comunicamos bidireccionalmente en formato JSON.

17



Firebase

Firebase es una plataforma de desarrollo para aplicaciones multiplataforma apoyada
por Google la cual nos ofrece miltiples opciones y servicios.

Para utilizarlo se necesita tener una cuenta de Google y crear un nuevo Proyecto:

Firebase X - Ir ala documentacién

Overview Analytics = ivanespmascotasocial ~

al  Analytics PANEL DE CONTROL EVENTOS AUDIENCIAS ATRIBUCION EMBUDOS DE CONVERSION COHORTES STREAMVIEW ~
= Agregar filtro 4e [ Utimos 30 dias -
=" En comparacién con el periodo del 19 abr. 2017 2l 18 may. 2017

&L Authentication
& Database
B Storage Usuarios activos @ Promedic de ingresos @
® Hosting ARPU ARPPU

Mensusimente Mensusimente Mensualmente
() Functions

5 0,00¢€ 0,00 €
E TestLab , +66.7 % - -
& Crash Reporting g . S Semanalmente Semanalmente Semanalmente

2 \: 4 0,00 € 0,00€

@ Performance i +300% . .

Diarlamenie Diarlamente Diarlamente
B Notifications 0 0,00€ 0,00 €

may.jun
I3 Remote Config
@ Dynamic Links =
Atribucién first_open @ 120 dias hasta el dia jun. 17 @ Cohortes de retencién @ & semanas hasta el dia jun 17 @
Spark
n.p:“rl_:‘ QUSDalmes ACTUALIZAR Fuente Primera vez que se abre Valor del tiempo de vida del cliente (vCV) Semana0 Semanal Semana2 Semanad Semenad Semenas
(direct) 7 0,00 € " o
< 7 may. - 13 may.
[ Fagha 1 de T T Ezpahal (Espaha) WOE R = L] +

En este caso interesa mencionar:

e Autenticacion de forma segura:

o

Falken

hokokk kK

Auth: XB-49604260K
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Con ello tendremos un sistema de registro y autenticado totalmente seguro que se
gestiona y almacena en los servidores de Google

¢ Almacenamiento de imagenes:

’Q Storage

Se utilizara el almacenamiento de Firebase ya que nos proporciona un servicio rapido y
seguro de almacenar y recuperar las imagenes proporcionadas por los usuarios

Otros Servicios

Para el servicio de mapas usamos la API de Google Maps en su tltima version.

Para utilizarlo es necesario crear una clave API e introducir en el archivo
AndroidManifest.xml del proyecto

File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

DHD ¢ XD QR ¢ \Gep- PBBRGE L 8 & & 2? Qe
wnqnmnmn

i B project 2 © %+ - 1" hivity settingsam’ X | B nav_menusmi % | 8 activity.mainumi X | B activitysignupam! X | & idMan x -8l
8 tem textoum! manifest||application|meta-data £
B list_itemxm) ey ] H
B okt android:name=" . SignupActivity"
& miamigoxml androld: P e />
<activity
g B mimensajemi android:name=".LoginActivity"
il 8 nav_headerxm! android:screenOrientation="portrait" />
v & solicitudam <activity
v Elmenu android:name=".CompleteRegisterActivity"
8 nav_menuxmi androtd: tion="p 5% 75
i > B mipmap-hdpi <activity
> B3 mipmap-mdpi android:name-".SettingsActivity"
» android:label="Ajustes"
> B3 mipmap-shdpi android:parentActivityName=".MainActivity" />
» E3 mipmap-xchdpi cactivity 4 ivity" />
» B3 mipmap-xnohdpi <activity
v [ values android:name=".amigoDefinidoActivity”
B colorsxmi android:parentActivityName=".MainActivity"
B dimensami android:screenOrientation="portrait"/>
B stringsxm) <activity android:name«".ConversacionActivity"
a i android:parentActivityName—" MainActivity"

android:screenOrientation="portrait" />
& tipos_animales.xmi

> Elvalves21 |

5 Buld Varnts.

> [ values-wB20dp <meta-data
| 4 AndroiaManifestxm! il android:name-"com.google .android.gec . APT_KEY" i
» Dltest android:value~"AIzaSyD2K5say3-Ai0gjSgYKLD JAVIwG > *
=l giti
s i </application>
(i appim!
N (@ build.gradie RS i
* ¥ google-servicesjson Tert ‘ Merged Manifest
| n us |
£7000 & Android Monor % 0: Messages 188l Terminal ) Event Log Gradle Console
Gradle build finished in 10s 205ms (today 1207) 60:12 CRLF: L1 ot a @
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5. METODOLOGIA

La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto ha sido el Diseiio
Centrado en el Usuario(DCU).

Esta metodologia se basa en la idea de situar al usuario en el centro del Disefio,
basandose este en sus necesidades, gustos y preferencias para asi poder obtener un
producto con que el usuario esté comodo y sea lo que se espera.

Para ello un concepto fundamental es la usabilidad. Esta relacionado con la facilidad
de uso, la rapidez con la que se puede aprender a usar y la eficiencia del producto.

Anilisis de Necesidades de Usuario

S~
/6\

Disefio Evaluacion
Usuarios Potenc1ales bocetos y prototipo

Evaluacion Implementacién
(software en uso) Usuarios Reales

El proceso del DCU tiene 3 fases:

e Andlisis de necesidades de Usuario

Consiste en identificar los aspectos relacionados con la creacion del proyecto,
tales como identificar a las personas a las que se dirige el producto, para que lo
usaran y en qué condiciones, con el fin de determinar los objetivos del usuario
que deberan satisfacerse.

Existen miultiples técnicas para llevar a cabo esto, tales como entrevistas,
cuestionarios, brainstorming, etc

“J



e Diseno

Es la fase en la que, con todos los resultados obtenidos tras realizar la
investigacion de las preferencias de los usuarios, empezamos a definir el disefio.
Hay varias técnicas de poder llevar a cabo esta fase, que segin nuestras
necesidades y objetivos podremos elegir alguna, como: sketching, storyboards,
magquetas digitales, prototipos software,etc

e Evaluacién

Una vez llevado a cabo el analisis de las necesidades y haber definido el diseno se
debera poner a cabo en esta fase, la de evaluacion.

Se enumeran todos los problemas de usabilidad que se detectan para su
correccion hasta que no quede ninguno y se dara por finalizada la fase con la
validacion del diseno.
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6. ANALISIS DE NECESIDADES

6.1. Encuestas

A continuacidn, se expone como se ha hecho y llevado a cabo el estudio de los usuarios
potenciales de la aplicacion y asi conocer sus necesidades, gustos y preferencias para
poder basar en ello el desarrollo de la aplicacion.

Para ello se hizo una investigaci6on cualitativa, en forma de encuesta, usando los
cuestionarios de Google Forms, a 10 personas.

Las 10 preguntas que se hacian eran:

NI U S e

=
@)

11.
12.

Sexo

Edad

Uso de redes sociales

Uso de aplicaciones similares

Mascota

¢Te gustaria poder compartir fotos?

¢Te gustaria chatear con amigos?

¢Te gustaria tener publicidad de productos para mascotas?
¢Te gustaria tener informacion acerca de eventos de animales?

. ¢Te gustaria tener opcion de cruzar tu mascota?

¢Te gustaria poder conectar la aplicacién a otras redes sociales?
¢Te gustaria el servicio de mascotas perdidas?

Al ser una encuesta online pude ser enviada por correo electrénico a cualquier persona.

Los resultados que se obtuvieron fueron:

‘v 22



Pregunta 1:

La mayoria de los encuestados fueron mujeres, exactamente un 60%.

Sexo
15 respuestas
® Mujer
@ Hombre
Pregunta 2:

En la edad vemos diferentes tramos de edad encuestados, aunque el mayoritario es el
de 18-30 con mas de dos tercios, un 73,3%

Edad

15 respuestas

® 18-30
@ 30-40
© 40-50
® 5060
@ !Mas de 60
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Pregunta 3:

En la pregunta acerca del uso de las redes sociales se puede observar que hay mas
igualdad entre las respuestas, aunque la ganadora, por no mucho , es el uso intensivo de
las redes sociales con un 46,7%

Uso de redes Sociales

15 respuestas
@ Ocasional
@ Habitual
@ Intensivo
Pregunta 4:

En la cuestion acerca del uso sobre aplicaciones similares a la de este proyecto, se puede
observar que practicamente no hay uso de ellas. 86,7% de uso frente al 13,3% de no uso.

Uso de aplicaciones similares

15 respuestas

® Si
® No

.



Pregunta 5:

En esta pregunta podemos observar el tipo de puablico entrevistado con una amplia
mayoria que tiene gato, un 60%.

Mascota

15 respuestas

® Gato
® Perro
@ Roedor
® Pajaro
@ Otiro

Pregunta 6:

En la pregunta acerca de la opcioén de poder compartir fotos vemos unanimidad hacia el
si con un 100%.

¢ Te gustaria poder compartir fotos?

15 respuestas

®si
® No

25



Pregunta 7:

En la opcién de poder chatear con amigos solo hay un voto de disconformidad, con un
93,3% a favor de tener esta caracteristica.

¢ Te gustaria chatear con amigos?

15 respuestas

® Si
® No

)

Pregunta 8:

Preguntando acerca de si incluir publicidad de productos necesarios para nuestros
animales, hay una respuesta mayoritaria al no, un 86,7%.

¢ Te gustaria tener publicidad de productos para mascotas?

15 respuestas

®si
® No
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Pregunta o:

Sobre la opcion de poder tener informacion acerca de eventos sobre animales, vemos que
no hay mucho interés, con un 86,7% de respuesta negativa.

: Te gustaria tener informacion acerca de eventos de animales?

15 respuestas

@ si
® No

Pregunta 10:

En esta pregunta de si se quiere un servicio para poder encontrar una pareja de cruce
para nuestra mascota, encontramos una respuesta positiva con dos tercios , un 66,7%

¢ Te gustaria tener opcion de cruzar tu mascota?

15 respuestas

[
® No
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Pregunta 11:

Preguntando si seria interesante poder conectar la aplicacion con otras redes sociales
ya existentes, hay una mayoria del no, con un 73,3%.

¢ Te gustaria poder conectar la aplicacion a otras redes sociales?

15 respuestas

@ si
® No

Pregunta 12:

Por tltimo, en la pregunta de si queremos una opcion para poder registrar y buscar
mascotas perdidas vemos una respuesta casi total del si, con un 93,3%.

:Te gustaria el servicio de mascotas perdidas?

15 respuestas

®si
@® No

)
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6.2. Persona

Con todos estos datos anteriores es posible realizar un anélisis y extraer como resultado
una persona tipo.

PERSONA
Nombre: Irina Gémez

Biografia:

e 24 anos de edad

e Vive en Valencia

e Vive en un piso de estudiantes con 2 compaiieras mas
e Tiene carnet de conducir y un coche

e Le encanta la naturaleza

e Leencantan los animales, en especial los gatos.

e Colabora en alguna protectora de animales

e Tiene varios gatos

e Mide 1,75m

e No tiene problemas de salud

e No esta operada de nada

e Cuida la alimentacion y le gusta todas las gastronomias
e No fuma, bebe esporadicamente

e Le gusta hacer algo de deporte

Objetivos:

e Dar el maximo en su trabajo para ser una buena profesional
e Le gusta viajar y descubrir culturas nuevas

e Ser feliz con su familia y amigos

e Ver un mundo mejor

Tecnologia:

e Dispone de ordenador y mévil

e Le gusta lo tltimo en moviles ya que lo usa mucho
e Le gusta la fotografia y capturar sitios bonitos

e Le gusta compartir fotos de sus animales.
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7. DISENO

La imagen que acompana en todo momento la aplicacion y la que es el logo:

Pienso que representa intuitivamente que se trata de una aplicacion relacionada con los
animales.

Para realizar el disefio preliminar de la interfaz de la aplicacion he utilizado el programa
para hacer mockups Balsamiq Mockups 3.

Este programa nos permite crear mockups de manera muy sencilla, teniendo gran
cantidad de controles e iconos.

Pese a ser completa, no disponia de los controles Material Design que se han utilizado
en la aplicacion, por lo utilicé un complemento para ello, llamado Android Material
Design Symbols.

Como he comentado antes, para el disefio he optado por utilizar Material Design de
Google.

Es un lenguaje de diseno pensado para ser utilizado en cualquier plataforma, pudiendo
interoperar entre ellas.

Es la gran apuesta de Google en el disefio de todas sus aplicaciones, ya que es un disefio
sencillo, moderno y adaptable a cualquier tamano de pantalla, formato y forma de
utilizarlo, ya se tactil o con ratén y teclado.

Como ejemplo se presentan 3 mockups el resto estaran en el Apéndice B dedicado a ello.
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0 ———— Amigos
=l =123

= Amigos

AMiGos BUSQUEDA  SOLICITUDES Esta es la pantalla que vemos al navegar a la seccion de
amigos.

AMigo1 [Evmar] .
Tenemos una lista con el nombre de todos ellos y la

p— opcion de poder eliminar nuestra amistad.
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0o 0

= =123 J
= Cruces I
MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS
Mi Mascota
>< Q@ Animal
Gato  Persa

Quiero cruzar mi mascot
Cruzar Mi Mascota @

GUARDAR CAMBIOS

F ol =123
= Perdidos
MI MASCOTA PERDIDOS
Mi Mascota
He perdido a mi mascota @
Descripcién

| GUARDAR

Cruces

Esta pantalla nos servird para poder gestionar los
cruces.

Podemos observar que tenemos la foto de nuestra
mascota junto al tipo, raza, nombre y sexo.

Deslizando el control a activado podremos registrarnos
para encontrar cruce insertando un texto de
descripcion de nuestra mascota.

Perdidos

Esta pantalla nos servira para poder gestionar el
anuncio sobre nuestra mascota perdida.

Deslizando el control a activado podremos introducir
un texto de informaciéon sobre la pérdida de nuestra
mascota, asi como la ubicacion de su pérdida.



Diagrama Base De Datos

A continuacion, se muestra el diagrama de la base de datos:

ﬂ £ u350167054_masc2 historias
@ id - int(11)
5 tipo - varchar(255)
5 usuario - varchar(255)
g texto : varchar(255)
g imagen : varchar(255)
g fecha : varchar(255)

u £ u350167054_masc2.solicitudes
2 id - int(11)
@ usuariol - varchar(255)

ﬂ & u250167054_masc2.mensajes.
2 id - int(11)

’ e g usuariol : varchar(255)

@ usuario? - varchar(255) r q g usuario? : varchar(255)
5 mensaje - varchar(255)
5 fecha - varchar(255)

5 hora - varchar(255)

ﬂ & u350167054_masc2.sexo
[ g id:int(11)

5 nombre : varchar(255)
ﬂ © u350167054_masc2.perdidos

u £ u350167054 masc2.amistades /
/ g id - int(11)

g 1d Jint(11) u350167054. _masc2.usuarios| | /
P \ 'ﬂ © S [ < 2 usuario - varchar(255)
@ usuariol : varchar(255) ~ @ id :int(11) [ -
. b ~~ = descripcion - varchar(255)
@ usuario2 - varchar(255) A @ uid : varchar(255) latitud - float
4 # latitud - floa
# id1 int(11) g nombre - varchar(255) —
g altitud : float
# id2 - int{11)
5 fecha : varchar{255)
u & u350167054_masc2 cruces ﬂ & u350167054. masc2.mascotas,
2 id - int(11) . 2 id - int(11) ﬂ £ u350167/054_masc2 tipoAnimales
% usuario1 : varchar(255) -/ !

g usuario2 : varchar(255) 4

g Id - int(11)
@ nombre © varchar(255)

5 usuario : varchar(255)

/ g id - int(11)
2 naombre - varchar(255)

ﬂ £ u350167054, masc2.razas
@ id - int(11)

# tipoAnimal : int(11)
# raza - int(11)
{ # sexo o int(11)
¢ & ubicacion - int(11)
= descripcion - varchar(999)

# tipoid - Iint(11)

# esCruce - tinyint(1) 5 nombre - varchar(255)

Hay 12 Tablas en total:
e Usuarios
La tabla principal de la aplicacién donde se almacenan los usuarios y sus datos.
e Mascotas
Es la tabla donde se mantiene la informacion de la mascota de cada usuario.
e Tipo de Animales
Tabla donde se almacenan los tipos de Animales.
e Razas
Contiene los tipos de razas segun el tipo de animal que sea.
e Sexo
Almacena los tipos de sexo.
e Ubicaciones

Listado de las distintas ubicaciones, en este caso provincias.
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Y

Historias

Tabla donde se almacena las distintas historias de cada usuario.
Amistades

Tabla que contiene las relaciones de amistad entre los usuarios.
Cruces

Mantiene los datos acerca de los cruces favoritos de los usuarios.
Solicitudes

Tabla que contiene las peticiones de amistad entre dos usuarios.
Mensajes

Contiene los mensajes privados que mantienen dos usuarios.
Perdidos

Almacena los datos de las mascotas actualmente perdidas.



8.IMPLEMENTACION

La aplicacion esta compilada con el ultimo SDK(Software Development Kit) de Android.
La version 24 correspondiente a la version de Android 7 Nougat

Se ha establecido de version minima para poder ejecutar la aplicacién el SDK 21
correspondiente a la version de Android 5 Lollipop.

Esto permite utilizar muchas de las tltimas tecnologias lanzadas por Google sin
problema.

Para probar la aplicacion he utilizado la emulacion que nos ofrece Android Studio,
utilizando un Nexus 6P con Nougat como mévil virtualizado.

Ademas, la aplicacién también esta probada en moviles fisicos como el OnePlus 3T con
la version Nougat y un Sony Xperia Z3 con la version Marshmallow.

Se ha obtenido una buena experiencia en los 3 dispositivos teniendo diferentes tamafios
de pantalla y resolucion.

Aparte de las dependencias propias de los servicios de Google Play se han utilizado dos
mas:

= CircleImageView: Para poder tener imagenes circulares
» Materialedittext: Estilo del control de introduccién con disefio Material
» Picasso: Gestion més eficiente y rapida de descargar y mostrar las iméagenes.

En Android cada pantalla esta formada por dos archivos, para separar:
e Disefio:

Contiene todos los elementos que forman la parte visible de la pantalla.
Es un archivo xml.

e Logica:
Es el que contiene toda la l16gica del funcionamiento de la pantalla, cada elemento

que tiene que mostrar, que tiene que hacer,etc.
Es un archivo java.
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Como ejemplo se muestra la pantalla de Ajustes.

El archivo xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<RelativelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical">

<android.support.v7.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="?attr/actionBarSize"
android:background="?attr/colorPrimary"
android:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark"
app:popupTheme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Light"
/>
<ScrollView
android:layout_below="@id/toolbar"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:isScrollContainer="true">
<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
android:id="@+id/layoutSettings"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical”
android:layout_below="@id/toolbar"
android:layout_margin="12dp">
<TextView
android:id="@+id/txtImagenPerfil"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Foto Perfil”
android:textSize="22dp"
android:gravity="left"
android:layout_marginBottom="5dp"
/>
<ImageView
android:id="@+id/imagenPerfil”
android:layout_marginStart="5dp"
android:layout_width="25@dp"
android:layout_height="25adp"
android:layout_gravity="center"
android:layout_marginTop="10dp"
android:layout_below="@id/txtImagenPerfil"
android:layout_centerHorizontal="true"/>

<Button
android:id="@+id/cambiarImagen”
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<com.rengwuxian.materialedittext.MaterialEditText

android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:padding="6dp"
android:text="Cambiar Imagen"

android:drawableRight="@drawable/ic_insert_photo"

android:drawablePadding="10dp"
android:layout_below="@id/imagenPerfil”
android:background="#64B5F6" />

android:id="@+id/nombreUsuario”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_marginBottom="10dp"
android:inputType="textPersonName"
android:layout_below="@id/cambiarImagen”/>

<Spinner android:id="@+id/spinTipoAnimales"

android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_below="@id/nombreUsuario”/>

<Spinner android:id="@+id/spinRaza"

android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_below="@id/spinTipoAnimales’
android:layout_marginBottom="30dp"/>

</RelativelLayout>

</ScrollView>

<Button
android:id="@+id/guardarCambios"”

android:
android:
android:
android:
android:

layout_width="fill_parent"”
layout_height="wrap_content"
layout_marginTop="20dip"
text="Guardar Cambios"
textColor="@android:color/black"

android:background="@color/bg_login"
android:layout_alignParentBottom="true"
/>

</RelativelLayout>

Como se puede observar cada elemento de la pantalla es un elemento del xml, y el

diseno utilizado, Relative Layout contiene a todos los elementos.

Se ha utilizado este tipo de disefno, ya que es el mas flexible para la colocaciéon de los

elementos. Cada elemento se posiciona en una posicion relativo a otro elemento, sea el
elemento contenedor o cualquiera de sus homologos.
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El archivo java:

package ivanesp.mascotasocial;

import android.content.Intent;
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText;
import android.widget.ImageView;
import android.widget.Spinner;
import android.widget.Toast;

/**¥*¥* MUCHOS MAS IMPORTS ****/

public class SettingsActivity extends AppCompatActivity {

Toolbar toolbar;

ActionBar actionBar;

String uidactual;

FirebaseStorage storage = FirebaseStorage.getInstance();

ImageView imagenPerfil;

private static final int SELECT_PICTURE = 100;

Uri selectedImageUri;

private String URL_TIPOANIMALES =
"http://tfgivan2017.esy.es/obtenerTipoAnimales.php";

private String URL_RAZA = "http://tfgivan2017.esy.es/obtenerRazas.php”;

private String URL_PERFIL =
"http://tfgivan2017.esy.es/obtenerPerfil.php";

private String URL_UPDATE = "http://tfgivan2017.esy.es/updatePerfil.php";

private ArraylList<Tipo> tipoAnimales = new ArraylList<Tipo>();
private ArraylList<Razas> razaslList = new ArrayList<Razas>();

private Spinner spinTipoAnimales,spinRaza;
int tipoAnimal,raza;

private String nombreUsuario= "NULL";
EditText txtnombre;

Category stipoAnimal,sraza;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity settings);

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

getSupportActionBar().setDisplayHomeAsUpEnabled(true);
getSupportActionBar().setDisplayShowHomeEnabled(true);

//no abrir teclado automaticamente
getWindow().setSoftInputMode(
WindowManager.LayoutParams.SOFT_INPUT_STATE_ALWAYS_HIDDEN);
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}

descargalImagen();

Button cambiar=(Button) findViewById(R.id.cambiarImagen);

final Button guardar=(Button) findViewById(R.id.guardarCambios);
spinTipoAnimales = (Spinner) findViewById(R.id.spinTipoAnimales),
spinRaza = (Spinner) findViewById(R.id.spinRaza);

txtnombre = (EditText) findViewById(R.id.nombreUsuario);

new GetPerfil().execute();

cambiar.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
@Override
public void onClick (View v){
openImageChooser();

}
})s
guardar.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
@Override
public void onClick (View v){
guardar();
}
})s

new GetTipo().execute();
new GetRaza().execute();

void openImageChooser() {

Intent intent = new Intent();

intent.setType("image/*");
intent.setAction(Intent.ACTION_GET_CONTENT);
startActivityForResult(Intent.createChooser(intent, "Select

Picture"), SELECT_PICTURE);

}

void descargaImagen(){

final FirebaseUser user =

FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

uidactual=user.getUid();

String useruid = user.getUid();
StorageReference storageRef =

storage.getReferenceFromUrl("gs://mascota-
social.appspot.com/photoProfile/"+useruid);

storageRef.getDownloadUrl().addOnSuccessListener(new

OnSuccessListener<Uri>() {

@Override
public void onSuccess(Uri uri) {
Picasso.with(getBaseContext()).load(uri).into((ImageView)

findviewById(R.id.imagenPerfil));

}

}).addOnFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
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public void onFailure(@NonNull Exception exception) {
// Handle any errors

}
1)
}
public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent
data) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
if (requestCode == SELECT_PICTURE) {
// Get the url from data
selectedImageUri = data.getData();
if (null !'= selectedImageUri) {
// Get the path from the Uri
String path = getPathFromURI(selectedImageUri);
}
}
}
}

public String getPathFromURI(Uri contentUri) {
String res = null;
String[] proj = {MediaStore.Images.Media.DATA};
Cursor cursor = getContentResolver().query(contentUri, proj, null,
null, null);
if (cursor.moveToFirst()) {
int column_index =
cursor.getColumnIndexOrThrow(MediaStore.Images.Media.DATA);
res = cursor.getString(column_index);
}
cursor.close();
return res;

private void guardar(){
final FirebaseUser user =
FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

if(selectedImageUri != null){

Uri image_uri= selectedImageUri;

StorageReference storageRef =
storage.getReferenceFromUrl("gs://mascota-social.appspot.com™);

StorageReference riversRef =
storageRef.child("photoProfile/"+user.getUid());

UploadTask uploadTask;

uploadTask = riversRef.putFile(image_uri);

// Register observers to Listen for when the download 1is done
if it fails
uploadTask.addOnFailureListener(new OnFailureListener() {
@Override
public void onFailure(@NonNull Exception exception) {

S A
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// Handle unsuccessful uploads
}
}) .addOnSuccessListener(new
OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@Override
public void onSuccess(UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {
// taskSnapshot.getMetadata() contains file metadata such
as size, content-type, and download URL.
Uri downloadUrl = taskSnapshot.getDownloadUrl();
}
1)

UserProfileChangeRequest profileUpdates = new
UserProfileChangeRequest.Builder()
.setPhotoUri(Uri.parse(riversRef.toString()))
.build();

user.updateProfile(profileUpdates)
.addOnCompleteListener(new OnCompleteListener<Void>() {
@Override
public void onComplete(@NonNull Task<Void> task) {
if (task.isSuccessful()) {
descargalmagen();
}
¥
})s

}
stipoAnimal = (Category) spinTipoAnimales.getSelectedItem();

sraza = (Category) spinRaza.getSelectedItem();
nombreUsuario= txtnombre.getText().toString();
new updatePerfil().execute();

}

private class GetPerfil extends AsyncTask<Void, Void, Void> {

@Override
protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();

}

@0verride

protected Void doInBackground(Void... arg@) {
ServiceHandler jsonParser = new ServiceHandler();
List<NameValuePair> params = new ArraylList<NameValuePair>();
params.add(new BasicNameValuePair("uid",uidactual));
String json = jsonParser.makeServiceCall(URL_PERFIL,

ServiceHandler.POST,params);

Log.e("Response: ", "> " + json);

if (json != null) {
try {
JSONObject jsonObj = new JSONObject(json);
if (jsonObj != null) {
JSONArray categories = jsonObj
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.getJSONArray("animalPerfil");
JSONObject catObj = (JSONObject) categories.get(9);
tipoAnimal = catObj.getInt("tipoAnimal™);
raza = catObj.getInt("raza");
nombreUsuario = catObj.getString("nombre");

}

} catch (JSONException e) {
Log.e("ERROR: ", "> " + e.getMessage());
e.printStackTrace();

}
} else {
Log.e("JSON Data"”, "Didn't receive any data from server!");
}
return null;
}
@0verride

protected void onPostExecute(Void result) {
super.onPostExecute(result);
txtnombre.setText(nombreUsuario);

}

private class GetTipo extends AsyncTask<Void, Void, Void> {

@Override

protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();

}

@Override
protected Void doInBackground(Void... arg@) {
ServiceHandler jsonParser = new ServiceHandler();
String json = jsonParser.makeServiceCall(URL_TIPOANIMALES,
ServiceHandler.POST);

if (json != null) {
try {
JSONObject jsonObj = new JSONObject(json);
if (jsonObj != null) {
JSONArray tipoAnimales = jsonObj
.getJSONArray("tipoAnimales™);

for (int i = 0; i < tipoAnimales.length(); i++) {
JSONObject catObj = (JSONObject)
tipoAnimales.get(i);
Tipo tipo = new Tipo(catObj.getInt("id"),
catObj.getString("nombre"));
tipoAnimales.add(tipo);




} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();

}
} else {
Log.e("JSON Data", "Didn't receive any data from server!");
}
return null;
}
@0verride

protected void onPostExecute(Void result) {
super.onPostExecute(result);
populateSpinner();

}

private void populateSpinner() {
ArrayList<Tipo> animalesList = new ArraylList<>();

for (int i = 0; i < tipoAnimales.size(); i++) {
animaleslList.add(new Tipo(tipoAnimales.get(i).getId(),
tipoAnimales.get(i).getNombre()));

}

//fill data in spinner

ArrayAdapter<Tipo> adapter = new ArrayAdapter<Tipo>(getBaseContext(),
android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item, animaleslList);

spinTipoAnimales.setAdapter(adapter);

spinTipoAnimales.setSelection(tipoAnimal-1);

private class GetRaza extends AsyncTask<Void, Void, Void> {

@Override
protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();

}

@Override
protected Void doInBackground(Void... arg@) {
ServiceHandler jsonParser = new ServiceHandler();
List<NameValuePair> params = new ArraylList<NameValuePair>();
params.add(new
BasicNameValuePair("tipoAnimal"”,String.valueOf(tipoAnimal)));
String json = jsonParser.makeServiceCall(URL_RAZA,
ServiceHandler.POST,params);

if (json != null) {
43
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try {
JSONObject jsonObj = new JSONObject(json);

if (jsonObj != null) {
JSONArray razas = jsonObj
.getJSONArray("razas");

for (int i = 0; i < categories.length(); i++) {
JSONObject catObj = (JSONObject) razas.get(i);
Raza raz = new Raza(catObj.getInt("id"),
catObj.getString("nombre"));
razasList.add(cat);

}
}
} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();
}
} else {
Log.e("JSON Data", "Didn't receive any data from server!");
}
return null;
}
@Override

protected void onPostExecute(Void result) {
super.onPostExecute(result);
populateSpinnerRaza();

private void populateSpinnerRaza() {

ArraylList<Raza> razalist = new ArraylList<Raza>();

for (int i = 0; i < razasList.size(); i++) {
razalist.add(new Raza(razasList.get(i).getId(),
razasList.get(i).getNombre()));
}

//fill data in spinner
ArrayAdapter<Raza> adapter = new ArrayAdapter<Raza>(getBaseContext(),

android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item, razalist);
spinRaza.setAdapter(adapter);
spinRaza.setSelection(raza-1);

}

private class updatePerfil extends AsyncTask<Void, Void, Void> {

@Override
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protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();

}

@0verride
protected Void doInBackground(Void... arg@) {
ServiceHandler jsonParser = new ServiceHandler();
List<NameValuePair> params = new ArraylList<NameValuePair>();
params.add(new BasicNameValuePair("uid",uidactual));
params.add(new BasicNameValuePair("nombre",nombreUsuario));
params.add(new
BasicNameValuePair("tipoAnimal",String.valueOf(stipoAnimal.getId())));
params.add(new
BasicNameValuePair("raza",String.valueOf(sraza.getId())));

String json = jsonParser.makeServiceCall(URL_UPDATE,
ServiceHandler.POST,params);
Log.e("Response: ", ">

" + json);
if (json != null) {
try {
JSONObject jsonObj = new JSONObject(json);
int success = jsonObj.getInt("success");
Log.e("result"”,String.valueOf(success));

} catch (JSONException e) {
Log.e("ERROR: ", "> " + e.getMessage());

e.printStackTrace();
}
} else {
Log.e("JSON Data"”, "Didn't receive any data from server!");
}
return null;
}
@0verride

protected void onPostExecute(Void result) {
super.onPostExecute(result);

Toast.makeText(getBaseContext(), "Perfil
actualizado",Toast.LENGTH_SHORT) .show();

}
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Como observamos el archive java contiene toda la logica de la pantalla para cargar los
datos que se deben mostrar y para definir el comportamiento de cada elemento.

Como se comentd anteriormente en la parte cliente, en la aplicacién, hacemos uso del
servidor a dos sitios diferentes: a la base de datos en MySQL a través de ficheros PHP y
al servicio Firebase.

El servicio Firebase, por su lado se utiliza con:

final FirebaseUser user = FirebaseAuth.getInstance().getCurrentUser();

Teniendo la instancia de user podremos acceder a todos los datos de ese usuario.

La conexion a la base de datos a través de los scripts de PHP se realiza con una
comunicacion con JSON:

String json =
jsonParser.makeServiceCall(URL_PERFIL,ServiceHandler.POST,params);

La configuracién al servicio Firebase se hace a través de la web, pudiendo administrar
las cuentas de usuarios y el almacenamiento, asi como la seguridad.

Firebase Mascota Social ¥ Ir ala documentacién &
Overview Authentication CONFIGURACIONWEB @
USUARIOS METODO DE INICIO DE SESION PLANTILLAS
al  Analytics
ah  Authentication Q, Buscar por direccién de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario ANADIR USUARIO Cc
& Database
= .
Identificador Proveedores Fecha de Inicio de UID de usuario
B S creacion sesion
torage
@ Hosting mascota8@yopmail.com 10jun. 2017 24 jun. 2017 FDiitSWLKSWoMkuGtoYr02e0.
() Functions mascotal0@yopmail.com 11 jun. 2017 24 jun. 2017 G43p0MbdtdRTitGoMdgM3hU.
[ TestLab
mascotab@yopmail.com 10jun. 2017 24 jun. 2017 RPCV7EFQ16PwxuBh4iCLbZi
& Crash Reporting
@ Performance mascota’@yopmail.com 10jun. 2017 24 jun. 2017 RerU33PxpoSCleZ1sWn8G2al
- mascotad@yopmail.com 10 jun. 2017 24 jun. 2017 cQGZiDiNpFZRnx6nUymSzbC
B Notifications
mascota3@yopmail.com 10 jun. 2017 24 jun. 2017 gz0a0g9NMabXYpTU9bHcpA
J3  Remote Config
(P Dynamic Links . mascota5@yopmail.com 10 jun. 2017 25jun. 2017 ighY700KF1YcJEUSOLNXEGq
Spark _ I~ PR, P 20 ¢
Gratuito 0 USD al me ACTUALIZAR mascotall@yopmail.com = 24jun. 2017 24 jun. 2017 jWs8dp9iNGebvg5mZ1talkQe..
< mascotal@yopmail.com 10jun. 2017 24 jun. 2017 kIEeIMIlixzMYk1RipUCwm5cM
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Script PHP

Como se ha comentado anteriormente para acceder a la base de datos y poder realizar
operaciones de consulta, actualizacion insercion y borrado se utilizan Scripts de PHP que
contienen las sentencias en SQL.

Un ejemplo, como el de insertar una Mascota en la aplicacion:

/* Obtener el archivo de configuracion de la base de datos */
require_once('db_config.php');

/* Instanciar la clase mysqli */
$mysqli = new mysqli($hostname, $username,$password, $database);

/* Controlar un posible error de conexidén */
if ($mysqli -> connect_errno)

{ die( "Fallo la conexion a MySQL: (" . $mysqli -> mysqli_connect_errno()
")y " . $mysqli -> mysqli_connect_error());

}

else

{

$response = array();
/* Controlar que nos vienen todos los parametros que se necesitan */
if  ( isset($_POST['usuario']) &&  isset($_POST[ 'tipoAnimal']) &&
isset($ POST['raza']) && isset($_POST['ubicacion']) && isset($_POST['sexo']))
{
$usuario = $_POST[ 'usuario'];
$tipoAnimal = $_POST[ 'tipoAnimal'];
$raza = $ POST[ 'raza'];
$ubicacion = $ POST['ubicacion'];
$sexo = $_POST[ 'sexo'];

//MysQLi
if ($stmt = $mysqli->prepare("INSERT INTO Mascotas
(Tid", usuario’, tipoAnimal’, raza’, ubicacion’, sexo’)
VALUES(NULL,?,?,2,2,2,2)") )
{

/* Ligar parametros para marcadores */
$usuario, $tipoAnimal, $raza,$ubicacion, $sexo);

/* Ejecutar la consulta */

$stmt->execute();

/* Cerrar sentencia */

$stmt->close();

/* Insercidén con exito */

$response["exito"] = 1;

$response["mensaje"] = "La Insercién se ha realizado con
exito.";

echo json_encode($response);
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else

/* Fallo al insertar */

$response["exito"] = 9;

$response["mensaje"] = "Error al ejecutar la sentencia
preparada”.$mysqli->error;

echo json_encode($response);

}
}
else
{
/* Falta algun parametro */
$response["exito"] = 0;
$response[ "mensaje”] = "Falta algun parametro";
echo json_encode($response);
}

}

/* Cerrar la conexién */
$mysqli -> close();

Tabla Historias de la base de datos:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "historias™ (
"id® int(11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
"tipo® wvarchar(255) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘usuario’ wvarchar(255) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘texto® wvarchar(255) COLLATE utf8_unicode_ci DEFAULT NULL,
‘imagen’ wvarchar(255) COLLATE utf8 unicode ci DEFAULT NULL,
‘fecha' wvarchar (255) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
PRIMARY KEY ( id’)

) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_uniCOde_Ci

AUTO INCREMENT=56 ;
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9. CONCLUSIONES

El objetivo de este proyecto era desarrollar una aplicacion movil para Android partiendo
de una idea y disefidndola siguiendo la metodologia de disefio centrado en el usuario.

Se ha presentado una aplicacién de una red social basado en mascotas, con todas las
funciones que se propusieron en la fase inicial de disefio, partiendo de las entrevistas
hechas.

Valoro muy positivamente la experiencia de haber creado una aplicacion desde cero.

Ademas, en una plataforma en la que nunca habia trabajado ni conocia la forma de
programacion.

La motivacion que me ha llevado a desarrollar en la plataforma Android es querer tener
conocimiento de la plataforma moévil méas utilizada actualmente ya que pienso sera de
gran utilidad para un posible futuro cercano en el que pueda trabajar en ella , a parte
también de satisfaccion personal al conocer como funciona la plataforma favorita y que
tanto uso en el dia a dia.

Lo mas dificil y lo que mas tiempo me ha llevado es precisamente eso, aprender a
programar en una nueva plataforma que no conocia y conocer todas sus particularidades
y la forma de trabajar.

Saber cobmo montar toda la arquitectura alrededor de la aplicacion requiere que primero
se conozca como funciona Android y saber todo lo que se necesita y valorar la mejor
opcion.

Aunque afortunadamente el lenguaje de programacioén utilizado, Java , ha sido de gran
ayuda ya que en este lenguaje si tenia mucha experiencia y conocimiento sobre él.
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APENDICE A. MANUAL DEL USUARIO

Para empezar a usar Mascota Social lo primero que tenemos que hacer es instalar el .apk
que contiene la aplicacion.

Una vez instalada nada mas abrir nos sale la pantalla de login:

LOGIN

Olvidé la contrasefia?

“J 5

© O ¥ 98%0 12:15

Registrarse en MascotaSocial

En esta pantalla tendremos las opciones de:

o Autenticacion: Introduciendo el email y la
contrasefia se podra entrar a la aplicaciéon para
empezar a utilizarla.

o Registro: Sino estamos registrados, a través
de esta opcion pasaremos a la pantalla de
Registro.

o Restablecer contrasena: Podremos
restablecer la contrasena si no la recordamos.



Si seleccionamos la opcidon de Registro, podremos ver la siguiente pantalla, en la que
podremos:

© O ¥.493%0 12:16 R Registro: Introduciendo el email y la
contrasefia podremos pasar a la siguiente pantalla
para completar el registro.

o Autenticarse: Podremos volver a la pantalla
de iniciar sesion en la aplicacion.

o Restablecer contrasena: Podremos
restablecer la contraseia si no la recordamos.

mascotal2@yopmail.com

Contraseiia

Olvidé la contrasefia?

Autenticarse en MascotaSocial
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Si seleccionamos la opcidon de registrarnos pasaremos a esta pantalla, la cual nos pide

completar nuestro perfil.

Nos pedira que completemos los siguientes datos:

© 0O V4 97%0 12218

Nombre

iig

FINALIZAR

.

o Nombre: El nombre de nuestra mascota que
queremos usar en la aplicacion
. Tipo: El tipo de animal que estamos

registrando.
. Raza: La raza de nuestro animal
dependiendo del tipo.

. Sexo: El sexo de nuestra mascota

o Ubicacion: El lugar donde se encuentra
nuestro animal.

o Imagen: La imagen del animal que
queremos asociar al perfil

La dnica opcidbn que nos encontramos en esta
pantalla es:

o Finalizar: Para terminar nuestro registro, y
nos mandard a la pantalla principal de la
aplicacion ya autenticados con la cuenta que
acabamos de crear.



Este es el ment desplegable de la aplicaciéon una vez hemos iniciado la sesion.

Podemos ver las siguientes opciones de menu:

mascotal2@yopmail.com

Inicio
O  Pperfil
-n Amigos

E Mensajes

6 Cruces

o Perdidos

Configuracion

Q Ajustes

©) Cerrar Sesién

© 0O vd7%Hl 1218

. Inicio: Es la pantalla principal de la
aplicacion y ahi se mostraran las historias de
nuestros amigos.

. Perfil: La pantalla donde podremos
gestionar nuestro perfil subiendo nuestras
propias historias en forma de texto e imagenes.

. Amigos: La seccion donde podremos ver a
nuestros amigos, buscar y gestionar las solicitudes
de amistad.

. Mensajes: El apartado donde podremos
acceder a todas las conversaciones que tengamos
con nuestros amigos.

. Cruces: La opcion de poder registrar a
nuestra mascota para buscar cruce y poder ver a
otras mascotas que también buscan.

. Perdidos: La seccion donde podremos
registrar la pérdida de nuestra mascota y poder
ver las mascotas actualmente perdidas.

. Ajustes: En esta pantalla podremos cambiar
nuestros datos de perfil.

. Cerrar Sesion: Podremos cerrar la sesion y
volver a la pantalla de inicio de sesion.

53



Esta es la pantalla principal de la aplicacion.

En ella se muestran las historias de nuestros amigos que puede ser de dos tipos:

© © 9.4 94%M 12:33 Iy Texto: Se muestra una tarjeta con el texto
que ha introducido nuestro amigo, con su nombre
y la fecha en la que lo hizo.

H| S'[Ol‘i as o Imagen: Se muestra una tarjeta con la
imagen que subi6 nuestro amigo junto con su

Hol | tita mi nombre y la fecha de publicacion.

Mi(i)aa S0 'a gatia ma . Las historias aparecen ordenadas por orden

i cronologico descendente.

Miia

25-06-2017

B



© 0O P %%l 12:22

Q Miia

Gato Europeo Comun

Mis Historias

Hola soy la gatita mia
Miia
25-06-2017

© 0O W 62%m 18:04

W Eliminar Historia

¢ Esta seguro que desea eliminar esta
historia?

En la pantalla de nuestro perfil aparecera nuestra
informacion relativa al perfil del animal.

. En primer lugar, tenemos la foto de nuestro
perfil con el nombre del animal y el sexo.

También podemos ver el tipo de animal que es y la
raza a la que pertenece.

. En segundo lugar, tenemos una caja de texto
donde podremos introducir nuestra historia en
forma de texto y a continuacion pulsar el boton de
enviar para publicar.

También tenemos la opcién de enviar una imagen
a través del botén dedicado a ello.

. En dltimo lugar tenemos un listado de las
historias que hemos ido publicando.

Si mantenemos pulsado en una de nuestras
historias saldra un menu contextual en el cual
podremos borrar alguna de nuestras historias
publicadas.
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En la seccion de Amigos encontramos 3 pestanas: Amigos, Buasqueda y Solicitudes.

® © W4 94%0 12:33

Amigos

¢ En la primera pestaiia, la de amigos podemos ver el
listado de amigos que actualmente tenemos.

e Podremos eliminar de nuestra lista de amigos y asi
Duque ELIMINAR - nuestra amistad.

e Si pulsamos en cualquier nombre se nos llevari a la

AMIGOS BUSQUEDA SOLICITUDES

Mia ELIMINAR . 8
pantalla del perfil de nuestro amigo.

Lili ELIMINAR

Miia ELIMINAR

© © W4 62%m 18:03

& Perfil de Cuqui

¢ En su perfil podremos observar su foto, asi como su
d' Cu qu i sexo y nombre; el tipo de animal y la raza de la que es.

> ¢ Y ademas las historias que él ha publicado.
2
< Gato Snowshoe

Historias

Hola soy cuqui
Cuqui
11-06-2017

Mi amo dice que soy muy
bonito

Cuqui
11-06-2017

“y



©@ © ®.a 96%0 12:24 [N En la pestana de busquedas tenemos una
caja de texto donde podremos insertar el nombre
de nuestro amigo y abajo nos saldré un listado con
AMIGOS Sel=y o= las coincidencias en el cual tendremos un boton
para enviarle una solicitud de amistad.

Amigos

cuqui

Cuqui

© U W 9a%0 12:32

o En la tercera y tiltima pestafia podremos ver

Amigos las solicitudes de amistad pendientes.
o En ellas podremos aceptarlas y entonces
AMISOS SLEeRas RS pasaremos a ser amigos, o rechazar su solicitud y

borrar la peticiéon de amistad.
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© O ¥4 61%m 18:05 R En esta pantalla podremos observamos una
lista con los nombres y fotos de los perfiles de los

Mensajes . .
animales amigos con los que podemos tener una
M ensa J es conversj,acic’)n. .
. Si pulsamos en cualquiera de ellos
‘ podremos ir a la pantalla con la conversacion.
Duque

© © W4 61%m 18:05 g Esta es la pantalla de la conversaciéon con un
amigo.
. En ella tenemos arriba los mensajes que
Hola cuqui, que tal estas? estamos intercambiando. De gris y a la izquierda
25.06-2017 - 18:04 los de nuestro amigo y en azul y a la derecha los

” : nuestros.
Hola miia, yo muy bien y tu? . .
. Abajo tenemos una caja de texto donde

25-06-2017 - 18:05

introducir el mensaje que queremos enviar y un
botbn para ello.

[ ]
[ ]
"V o



En la seccion de cruces nos encontraremos 3 pestana diferentes: Mi Mascota,

Buasqueda y Favoritos.

© O W4 52%m 19:14

Cruces

MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS
Mi Mascota
Q Miia

Gato Europeo Comun

Quiero cruzar mi mascota

Quiero tener unos gatitos tan bonitos con

o En la primera pestaia podremos ver un
resumen del perfil de nuestra mascota.

. Tendremos un deslizable el cual podremos
activar si queremos buscar un cruce o desactivar
si queremos borrarnos de la busqueda de cruces.
o Si lo activamos nos aparecera una caja de
texto y un boton. En la caja de texto podremos
introducir la descripcion que queremos que
aparezca cuando vean nuestro perfil de cruce y el
bot6n de guardar cambios actualizara estos datos.

I



OXCR &

Cruces

MI MASCOTA BUSQUEDA

Busqueda Avanzada
Cruces Sugeridos

Misma Raza O

94 %l 12:33

FAVORITOS

quiero encontrar un gato
€COMO yo muy mono
Valencia

.| @0 W,

Cruces

MI MASCOTA BUSQUEDA

Busqueda Avanzada

Nombre
Elegir Raza

Elegir Ubicacion

Cruces Sugeridos

‘v 60

52 %@ 19:25

FAVORITOS

¢ En la segunda pestana podremos buscar los perfiles
de cruce que queramos.

e Por defecto la aplicacién nos muestra unos cruces
sugeridos basados en nuestros datos de perfil.

e Busca animales del mismo tipo que el nuestro con
sexo opuesto y en la misma provincia.

e Tendremos una casilla para marcar si lo que
queremos es que nos muestre solo los animales de la
misma raza que la nuestra.

e Cuando busquemos se nos mostrara una tarjeta con
la informacion del perfil: Nombre, sexo, descripcion y
ubicacion.

e Con el boton de anadir podremos marcar como
favorito este cruce.

e Si habilitamos el deslizable que pone busqueda
avanzada podremos buscar segin nuestras
preferencias.

e Podremos filtrar los resultados por el nombre de la
mascota, su raza y su ubicacion.

e Con el botén buscar actualizaremos los resultados
de la bisqueda con los filtros seleccionados.



Cruces

© O W 9%%H 12:34

MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS

Favoritos

Q Mia

o En la tltima pestafia de la seccidon de cruces
tendremos el listado de los perfiles favoritos.

o Estos son los que hemos afiadido en la
pestafia de busquedas.

o Con ello, podremos ponernos en contacto
con el usuario y poder concretar todos los detalles.
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En la seccion de Perdidos podremos encontrar dos pestanas: Mi Mascota y Perdidos

© 0O ¥4 95%H 12:28

Perdidos

e En la primera pestafia podremos registrar la

perdida de nuestra mascota activando el deslizable de
he perdido a mi mascota.

MI MASCOTA

PERDIDOS

Mi Mascota

e Aparecera una caja de texto en la que podremos
He perdido a mi mascota

introducir cualquier informacion relevante acerca de

la pérdida de nuestra mascota.
Me he perdido cerca de mi casa

e También aparecera un mapa con nuestra ubicacién

para saber en que lugar se ha perdido nuestra
mascota.
Localizacion

e Cuando hayamos encontrado a nuestro animal
W E
A)

podremos desactivar el deslizable y asi borrar de la
lista de perdidos a nuestra mascota.

Séquia el Roman
1oued
AL

@

sonsewes SPP SIS
t.an 2130 JeJJEO

Google

‘v 62



© © P4 95%0 12:28 N En la segunda pestafia aparecera el listado de las

Perdidos mascotas actualmente perdidas.
. Hay una tarjeta por cada animal que muestra una
MI MASCOTA PERDIDOS foto del animal, asi como su nombre, raza, sexo, la
descripcion, y la fecha en la que se ha perdido.
. o Hay también un botén en el caso de que lo hayamos
P € rd I d 0S encontrado y asi avisar al usuario
Cuqui (Gato Snowshoe) & . Vemos una flecha a la derecha del bot6én en la que si

pulsamos se expandira la tarjeta.

N\

-

he perdido el gatito
11-06-2017

v

Chispa (Gato Snowshoe)

iz

perdidooo
10-06-2017

© O ¥4 95%0 12:28

. Cuando expandamos la tarjeta se nos mostrara un
Perdidos mini mapa con la ubicacién de donde se perdi6 el animal.
. Con ello podremos abrir la aplicacion de Google
MI MASCOTA PERDIDOS . sz
Maps y saber la ubicacion exacta.
. Pulsando otra vez en la flecha la tarjeta se contraera.

Perdidos

Cuqui (Gato Snowshoe) "

N\

-

he perdido el gatito
11-06-2017

\\
JiEng \
m\:—:.t%\\\ cvas \ @
= N
CV-4064 K —]
Picana ﬁ'
rrente
F@iporta
V36 . Sedavi //
/
////
Masanasa /4
Google & Catarroja —//
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APENDICE B. BOCETOS

— \
e Autenticacion

La pantalla que vemos nada més abrir la aplicacion.

ENTRAR

Registrarse en Mascota Social

Registro

La pantalla que veremos si seleccionamos la opcion de
. . registro en la aplicacion.

REGISTRO

Autenticarse en Mascota Social




Usuario
Email

Inicio

Perfil

Amigos

Mensajes

Cruces

Perdidos

Ajustes

C# @I~ 9 8 Q 2

Cerrar Sesion

= Inicio

Historias

AU SR G AL ST TS
AT L. SRS S8 AN A
AT T AMTE 0T GhbiTel Adiigs

At SRl G A SRS TN
AT L. SRS S8 AN A
AT T AMTE 0T GhbiTel Adiigs
At SRl G A SRS TN
AT L. SRS S8 AN A
AT T AMTE 0T GhbiTel Adiigs

Menu

Este es el menu deslizable de la aplicacion.

Historias

Esta es la pantalla principal que vemos al abrir la
aplicacion si estamos autenticados.
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= Perfil

>< Q  Animal
Gato  Persa
A SRR ML AL S RN

SRS S0SNS. RN $04 SINLANNS ASETAS
SARIRNAS. 48 AN S SN Agaiigs

= Amigos
AMIGOS BUSQUEDA SOLICITUDES
Amigo1
AmigoZ
Amigo3
Amigo4
Amigos

Amigo6 ELIMINAR

Perfil

Esta es la pantalla donde podremos ver los datos de
nuestro perfil y publicar historias.

Amigos

Esta pantalla nos sirve para ver el listado de nuestros
amigos



r o —_—— \
= .l =123
= Amigos
AMIGOS BUSQUEDA SOLICITUDES
Q &
Amigo1

Busqueda de amigos

En esta pantalla podremos buscar perfiles y agregarles

como amigos.
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(6 —— ) Solicitudes

= .l =123

Esta pantalla nos servira para poder gestionar las
= Amigos solicitudes pendientes de amistad que tengamos,
pudiendo aceptarlas o rechazarlas.

AMIGOS BUSQUEDA SOLICITUDES

Q ]

Solicitud1 AGREGAR | | ELIMINAR ]

0o 0

= .l =123

= Mensajes Mensajes

En esta pantalla nos podremos encontrar un listado de
nuestros amigos para poder acceder a la conversacion
que mantengamos con ellos.

Chat1

Chat2

Chat3

Chat4

Chat5

Chaté

Chat?




0 /e Cruces
et LA En esta pantalla podremos registrar a nuestra mascota
= Cruces para la busqueda de un cruce.
MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS
Mi Mascota

Q@ Animal
Gato  Persa

Quiero cruzar mi mascot
Cruzar Mi Mascota

GUARDAR CAMBIOS

0o 0

= Ll = 123
= ; dad
= Gruces Biisqueda de Cruces
MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS
En esta pantalla podremos buscar cruces para nuestra
Busqueda Avanzada [on) mascota, sugiriéndonos en primer momento la
Cruces Sugeridos aplicacion unos.
Animal
B

BUSCAR
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e .
o —— Cruces Favoritos
2ol 23 En esta pantalla tendremos nuestros cruces favoritos
= Cruces agregados desde la pantalla de basqueda.
MI MASCOTA BUSQUEDA FAVORITOS

Favorito1

Favorito2

Favorito3

=l =123
= Perdidos Perd]_dos
MI MASCOTA PERDIDOS o .
Esta pantalla nos servirdA para poder gestionar el
Mi Mascota anuncio sobre nuestra mascota perdida.
He perdide a mi mascota @

Deslizando el control a activado podremos introducir
un texto de informacion sobre la pérdida de nuestra
mascota, asi como la ubicacion de su pérdida.

Descripcién

GUARDAR




] [ ———
= .l = 123
= Perdidos
MI MASCOTA PERDIDOS

Mi Mascota

Animal

0o 0

= il = 1234

€ Ajustes

2} CAMBIAR IMAGEN

Tipo

Raza

GUARDAR CAMBIOS

Mascotas Perdidas

Esta pantalla nos permitira ver las mascotas perdidas
actualmente, teniendo la informacion de ellas y de su
altima ubicacion.

Ajustes

Esta pantalla nos permitira ver y modificar los datos de
nuestro usuario.
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- \ Completar Registro

0o 0

Esta pantalla nos permitira introducir todos los datos
necesarios para registrarnos en la aplicacion.

= .l = 1234

Completar Perfil

Tipo de Animal v
Raza v
Sexo v
Ubicacion v
IMAGEN
| FINALIZAR ‘

“J
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