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Desarrollo de la aplicacion Kid Evolution para dispositivos Android.

Esta aplicacion permite almacenar fotografias, dibujos y videos especialmente
pensada para ayudar a nifos pequenos con baja autoestima e inseguros que
necesiten un refuerzo positivo antes de llegar a tener problemas escolares por
Su inseguridad.

Basicamente consiste en guardar fotografias de los dibujos, manualidades,
trabajos escolares realizados y fotografias de momentos muy especiales. La
aplicaciéon permite anadirles unos sellos (como pegatinas) o notas de voz.
También permite guardar videos que muestren sus grandes logros. El nifio en
cualquier momento puede ver sus trabajos a lo largo del tiempo y ver su
evolucion, si ademas estan acompanados de buenos comentarios el nifio
acabara sintiéndose orgulloso de si mismo y asi no tendra miedo a esforzarse.
Se permite crear distintos perfiles para una misma cuenta, asi se pueden
guardar todos los trabajos y momentos especiales de una familia entera. Asi
los nifos también pueden elegir qué momentos han disfrutados de sus padres,
dejandoles también bonitos mensajes de voz de recuerdo.

Para el desarrollo de este TFM se ha estudiado el publico objetivo, realizando
el disefio de un producto nuevo y atractivo para el usuario.

Se ha utilizado Android Studio y para la base de datos y almacenamiento de la
informacion se ha optado por el uso de la plataforma Firebase.
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Abstract (in English, 250 words or less):

Development of the Kid Evolution application for Android devices.

This application allows keeping photographs, drawings and videos specially
designed to help young kids with low self-esteem and insecure who need a
positive reinforcement before they get to have school problems because of their
insecurity.

Basically it consists of saving photographs of the drawings, crafts, workschool
and photographs of very special moments. The application allows you to add
stamps (such as stickers) or voice notes. It also allows you to save videos that
show your great achievements. The kids can at any time see their work over
time and see their evolution, if they are also accompanied by good comments
the kid will end up feeling proud of himself and so will not be afraid to work
hard. It is possible to create different profiles for the same account, so you can
save all the jobs and special moments of an entire family. So children can also
choose what moments they have enjoyed their parents, also leaving them
beautiful voice messages as memories.

For the development of this TFM has been studied the target audience, making
the design of a new and attractive product to the user.

Android Studio has been used and for the database and information storage
has been chosen the Firebase platform.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Los nifios pasan su nifiez expresandose y aprendiendo mediante sus dibujos y
manualidades. Por eso es importante reforzarles positivamente con cada
pequefia obra de arte y ayudarles asi a ser nifios seguros, positivos y felices.

La idea para el desarrollo de esta aplicacion surgio para ayudar a nifios
inseguros y con baja autoestima!”. Estos nifios necesitan refuerzo positivo®
para darse cuenta de sus capacidades y asi sentirse motivados para afrontar
cada dia. Una manera de hacerlo es a partir de sus trabajos y dibujos. Al
valorar positivamente cada dibujo el nifio se sentira motivado a continuar
trabajando. También se puede grabar al nifio para mostrarle su evolucion en
distintos aspectos que le produzcan inseguridad como por ejemplo montar en
bicicleta, al ver que es capaz de hacerlo cada vez mejor se sentird mas seguro
y ayudara a que desaparezca su miedo.

Con el desarrollo de esta aplicacion se pretende almacenar tanto los trabajos y
manualidades que realiza un nifio en casa y en el colegio, como fotos o videos
de momentos importantes y logros conseguidos. Una vez guardada una
fotografia o un video, el adulto puede afadir una nota de voz o un sello al
archivo guardado. En el momento en el que el nifio desee puede consultar sus
trabajos, sus videos o sus fotos de momentos especiales. Podra ver con cada
archivo guardado una opinion positiva y el hecho de ver su evolucion a lo largo
del tiempo le ayudara a sentirse orgulloso y le motivara a esforzarse mas. Para
que el nifo también se sienta atraido por la aplicacion los padres también
puede crearse una cuenta para que sea el nifio el que se ocupe de fotografiar
las cosas que hacen bien, los momentos que considere importantes y sea él el
que anada notas de voz o sellos a los padres.

Actualmente existen aplicaciones que guardan fotografias y videos y también
permiten retocarlas o afadir notas de voz. Muchas de ellas estan pensadas
para seguir cronolégicamente el crecimiento de un nifio y poder compartirlo con
las redes sociales, como por ejemplo Lifecake, Babynexo, Babypicks,
Peekaboo, etc...

Las aplicaciones a continuacion son mas parecidas a lo que esta aplicacion
intenta conseguir ya que estan pensadas para guardar trabajos infantiles:

- ARTKIVE (https://www.artkiveapp.com): Crea una cuenta de usuario
y permite archivar las imagenes por nifio y edad. Permite anadir
cuentas de correo electrénico para compartir los dibujos que se
deseen. Dispone de una opcién para imprimir un “book” de imagenes.

- KEEPY (https://keepy.me) : Permite organizar cualquier cosa
poniendo nombre fecha y ubicacion. Permite afnadir notas de voz y
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dispone de un editor de imagenes. Permite compartir los videos o
fotos a través del correo electronico, Twitter o Facebook.

- KIDPIX: Crea un perfil por cada nifio para guardar y compartir los
dibujos del nifio. Permite compartir a través de correo electronico o
de redes sociales como Facebook, Twitter, Flickr, Tumblr. Permite
afiadir cuadros, fechas, notas especiales a cada dibujo. Crea
colecciones de imagenes similares.

- KEEPSAKE: Permite clasificar los dibujos de los nifios
organizandolos por nombre fecha y ubicacion. Para entrar hay que
registrarse con un nuevo usuario 0 con una cuenta de Facebook.
También tiene un editor de imagenes y una galeria de pegatinas para
poder adornar las fotografias. Los dibujos pueden compartirse via
email o subiéndolos a Facebook.

También existen aplicaciones dedicadas a nifios para ayudar tanto a
padres como a niflos a tener una conducta positiva:

- LITTLE HERO: Esta aplicacion esta disefiada para consolidar habitos
saludables, creacion de valores y el aprendizaje de la gestion del
tiempo efectiva. Intenta que las tareas de los nifios sean mas
divertidas a través de un sistema de puntos y misiones.

- KIDZAWARD: Para involucrar reglas de conducta en familia e
incentivar el buen comportamiento de los nifios utilizando mapas de
recompensas. Se elige un premio final que los niflos podran
conseguir al haber obtenido la coleccion de medallas. Se basa en
que los padres agradezcan y reconozcan a sus hijos su buen
comportamiento, potenciando en ellos actitudes positivas.

- NORMAS PARA NINOS: Pretende educar y mejorar el
comportamiento estableciendo normas. En una tabla se puntuara con
caritas los comportamientos que se hayan definido previamente junto
al nifo. Queda a criterio de los padres si existira una recompensa
cuando en una semana han obtenido buenos reslutados.

- CLASS DOJO: esta aplicaciéon esta pensada para ayudar a los
profesores a mejorar la conducta en las clases. Cada nifio elige un
personaje, un pequefo monstruo, que le represente y el profesor
puede usar la aplicacion para informar a los alumnos de su buen
comportamiento con un sistema de puntos. Los padres también
pueden seguir el progreso de los nifios.

- KIDDIE App: Es una aplicacion educativa con historias para leer,
graficos de recompensa y canciones divertidas. Combina la lectura y
la recompensa en un sistema para la crianza positiva. Ayudara a los
padres con los temas: dormir, comer, ir al bafio y ser amable.

No he encontrado una aplicacion que intente ayudar a los nifios a partir de sus
propios logros ni que a pesar de almacenar sus dibujos los utilicen para
reforzarles. La aplicacion propuesta no busca cambiar una conducta con un
sistema de puntos y premios, si no que pretende ayudar a nifios a sentirse mas
seguros y valiosos ensefandoles a ver sus logros y a alcanzar metas propias
de su edad.
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Con el simple gesto de adjuntar una nota de voz o un sello simulando una
pegatina a un dibujo, se consigue convertir dicho dibujo en una valiosa obra de
arte. Esta aplicacion permitira tanto almacenar los trabajos y logros de distintos
ninos como adjuntarles los comentarios, siempre positivos, que se merezcan,
manteniendo asi ordenados sus trabajos y permitiendo mostrarle al nifio mas
facilmente su evolucion y las cosas que consigue gracias a su esfuerzo.

1.2 Objetivos del Trabajo

El principal objetivo que se desea obtener es el desarrollo de una aplicacion
para dispositivos Android que sea capaz de realizar las siguientes funciones
principales:

- Creacion de una cuenta de usuario a partir de un correo electronico y
una contrasena.

- Posibilidad de crear mas de un perfil de usuario en el que se indique
el nombre y la fecha de nacimiento.

- Almacenamiento en base de datos de imagenes y videos.

- Adjuntar notas de voz o imagenes tipo emoticonos a los archivos
guardados.

- Consulta de las imagenes y de los videos.

Otros requisitos no funcionales que debe cumplir son:

- Criterios de usabilidad como facilidad de uso y aprendizaje, robustez
y flexibilidad.

- Criterios basicos de seguridad como disponibilidad y autenticacion.

- Eficiencia, proporcionando accesos rapidos.

- Fiabilidad, ha de contener un niumero minimo de errores en tiempo
de entrega.

Personalmente mi principal objetivo es aumentar y consolidar los
conocimientos adquiridos en el master, especialmente en el desarrollo de
aplicaciones Android.

1.3 Enfoque y método seguido

Existen aplicaciones con funcionalidades muy parecidas a la propuesta, como
comento en el apartado anterior. Se tratan de las aplicaciones dedicadas a
guardar los dibujos de los nifos. Si se dispusiera del cédigo de alguna de estas
aplicaciones se podria adaptar a la aplicacion propuesta, pero estas
aplicaciones son privadas y no se dispone de su codigo.

Por lo tanto en este proyecto se va a desarrollar una aplicacion nueva que
contenga algunas de las caracteristicas existentes en el mercado en cuanto al
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almacenaje de fotografias y se complemente con la parte de refuerzo positivo.
Ademas al crear un producto desde cero tengo la oportunidad de aprender todo
lo necesario para la realizacion de un proyecto de este tipo.

El modelo de desarrollo elegido es un desarrollo agil, es un proceso de
desarrollo iterativo que se va construyendo a partir de ciclos anteriores. He
optado por este desarrollo ya que se van realizando entregas periddicas, el
equipo es sblo una persona Yy se presupone que pueden existir cambios. Para
obtener una mejor experiencia de usuario se intentara aplicar también algunos
conceptos de desarrollo centrado en el usuario, ya que me parece importante
que Ic[>§ usuarios estén involucrados en el proceso para que la usabilidad sea
mejor--.

En cuanto a la tecnologia utilizada sera Android ya que actualmente es la que
mejor conozco. Ademas el numero de usuarios que la utilizan es superior a
IOS o a tecnologias hibridas. Al ser una aplicacién nativa se dispone de todas
las funciones del dispositivo, como la camara o el almacenamiento, ofreciendo
asi un mejor rendimiento.

1.4 Planificacién del Trabajo

En cuanto al equipo técnico que forma parte del proyecto se tiene como autor
del desarrollo a Carolina Robles Lépez. Como guia y soporte cuenta con el
consultor Eduard Martin Lineros.

Las herramientas hardware utilizadas para realizar el trabajo son:

- Un ordenador MacBook Pro y un Intel Core i3 con Windows 10.

- Un movil Samsung KZoom con version de Android 4.4.2 y una tableta
Samsung SM-T110 con version de Android 4.2.2 para realizar las
pruebas.

En cuanto a la parte software:

- Android Studio: entorno de desarrollo para Android.

- Microsoft Office: para la realizacion de la memoria, presentacion y
tablas.

- draw.io: software gratis para realizar diagramas de flujo.

- ArgoUML: software gratis para realizar diagramas UML.

- MySQL Workbench: diagrama de base de datos.

- Balsamiq: generacién de prototipos a baja fidelidad.

- Justinmind: generacion prototipos alta fidelidad.

- Tom’s Planner: para la planificacién del proyecto.

- Firebase: plataforma back-end que mediante una serie de
herramientas para el desarrollo de aplicaciones, permite el
almacenamiento y sincronizacién de datos en la nube. Con Firebase
Storage!”, se pueden almacenar imagenes, audio. Detrads de
Firebase Storage estd Google Cloud Storagel®, un servicio mayor
que le sirve de respaldo.
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- Editor de video. Aun no esta decidido, he estado mirando el editor
iMovie para Mac, Windows Movie Maker para Windows, o programas
con mas herramientas como Camtasia®.
Finalmente se escogi6 VideoPad, es un programa muy completo para
crear videos con calidad profesional de forma intuitiva. Camtasia no
se escogid ya que en la versién Trial no era capaz de quitar la marca

de agua.

- Adobe Photoshop CS3 para la edicion de imagenes.

- Mobizen, para la captura de la pantalla del dispositivo movil en la
realizacion de la demostracion de uso de la aplicacion.

A continuacion, la tabla de hitos muestra las fechas iniciales y finales para cada
entregable, junto a los dias y horas dedicadas para realizar cada tarea.

Tareas Fecha inicial | Fecha final Dias Horas
dedicados

PEC 1. Contexto y justificacion | 22/02/2017 | 03/03/2017 9 20
PEC 1. Objetivos 03/03/2017 | 08/03/2017 4 8
PEC 1. Enfoque y método 06/02/2017 | 08/03/2017 2 4
PEC 1. Planificacion 08/03/2017 | 12/03/2017 4 8
PEC 1. Revisién y termino del 12/03/2017 | 15/03/2017 4 12
primer capitulo de la memoria

PEC 2. Usuarios y contexto de 16/03/2017 | 20/03/2017 3 9
lIi’SI’EOC 2. Disefio conceptual 20/03/2017 | 23/03/2017 3 6
PEC 2. Disefio de navegacion 22/03/2017 | 25/03/2017 3 6
PEC 2. Prototipo 27/03/2017 | 31/03/2017 5 20
PEC 2. Evaluacion 28/03/2017 | 31/03/2017 3 8
PEC 2. Disefio técnico. Casos 31/03/2017 | 03/04/2017 4 10
(Ig’eECUJSZO. Diseno arquitectura 02/04/2017 05/04/2017 4 12
PEC 2. Documentacion 03/04/2017 | 05/04/2017 3 6
PEC 3. Desarrollo aplicacion 06/04/2017 | 03/05/2017 15 60
PEC 3. Acceso a base de datos | 29/04/2017 | 07/05/2017 8 24
PEC 3. Acceso a la nube 09/05/2017 | 12/05/2017 4 16
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PEC 3. Pruebas y solucién de 09/05/2017 16/05/2017 7 25
errores

PEC 3. Documentacion 15/05/2017 17/05/2017 3 10
PEC 4. Pruebas y solucion de 18/05/2017 | 01/06/2017 10 20
errores

PEC 4. Manual de usuario 29/05/2017 | 02/06/2017 4 8
PEC 4. Video y presentacion 29/05/2017 | 06/07/2017 8 24
PEC 4. Terminar la memoria 18/05/2017 | 07/06/2017 10 25
del proyecto

Tabla 1. Tabla de hitos

He dedicado en las primeras semanas un minimo de 2 horas diarias,
aumentando este numero a unas 4 horas diarias en las posteriores PEC. No
todos los fines de semana podré dedicar tiempo al proyecto por motivos
familiares, aun asi he calculado un minimo de 2 horas por fin de semana,
pudiéndose incrementar este numero en los momentos en que se acerque una
entrega o disponga de mas tiempo a unas 10 6 12 horas. También he tenido en
cuenta entregas en otras asignaturas a la hora de calcular el tiempo que podré
dedicar correctamente. Y por ultimo cabria comentar que en la PEC 3 hay un
importante incremento en el numero de horas por dia ya que pienso que el
volumen de trabajo sera mucho mayor.

En las siguientes figuras se puede ver el diagrama de Gantt dividido en dos
para que se vea mejor. En él se puede ver mas claramente la fecha inicio y fin
de cada tarea y a su vez se puede observar cdmo muchas tareas se
superponen a lo largo de la linea temporal.

En total salen 341 horas, pero esto es un dato aproximado ya que pueden
surgir imprevistos que hagan que se alarguen algunas tareas o por el contrario
que se acorten otras.
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos

- Memoria del trabajo fin de master en la que se documente el trabajo
realizado.

- Aplicacion desarrollada Kid Evolution. Se entregara tanto el apk
correspondiente a la aplicacion como el paquete de cdodigo fuente
comentado.

- Manual de wusuario: un breve manual para ayudar a instalar,
configurar y usar la aplicacion.

- Presentacién: descripcion de las peculiaridades de la app mediante
un powerpoint.

- Video de presentacion: en él se presentara la aplicacion y se
enseflara su uso. Se explicaran los objetivos de trabajo
desarrollados, los resultados obtenidos y las pertinentes
conclusiones.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

Los siguientes capitulos se corresponden con el disefio, implementacién y
entrega final de la aplicacion.

En el capitulo de disefio se analizaran en primer lugar los usuarios potenciales
de la aplicacion. También se definiran fichas de personas y escenarios para
entender los contextos de uso de la aplicacidon. Posteriormente se realizara
tanto un disefio de la navegacion y de la arquitectura de la aplicacion, como los
prototipos de baja y alta fidelidad. La idea es mostrar la evolucion desde los
primeros pasos hasta obtener un prototipo lo mas fiel posible al disefio visual y
a la navegacion por la aplicacion.

En el desarrollo se explicara la tecnologia utilizada para el desarrollo de la
aplicacion, se describiran las pantallas mas importantes y los puntos de codigo
mas importantes de la implementacion. También se especificaran las pruebas
realizadas y sus resultados.

Finalmente se obtendran las conclusiones finales en las que se estudiara si se
han cumplido los objetivos definidos y si la planificacién ha sido adecuada. Se
reflexionara sobre lo aprendido y sobre posibles lineas futuras que se nos
ocurran para la aplicacion o que hayan quedado pendientes.

Al final de la memoria se encontrara el apartado Glosario con la definicién de
términos y acronimos mas importantes utilizados en la memoria. El apartado de
bibliografia con las referencias bibliograficas utilizadas y un Anexo que
recogera material adicional como el manual de usuario.
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2. Diseno centrado en el usuario

El disefio centrado en el usuario (DCU) se caracteriza por asumir que todo el
proceso de disefio y desarrollo debe estar conducido o centrado por el usuario.
Esto implica involucrar desde el principio a los usuarios, conocer cdmo son y
sus necesidades con el fin de conseguir mejorar la experiencia del usuario.
Este disefo es basico para realizar el desarrollo de una aplicacion ya que si no
se tuviese en cuenta la opinion del usuario la aplicacion no obtendria el publico
necesario para subsistir.

2.1 Usuarios y contextos de uso

2.1.1 Usuarios

Los usuarios potenciales de la aplicacién Kid Evolution son padres con nifios
pequefios, especialmente nifos inseguros que necesiten refuerzo positivo para
ser conscientes de sus capacidades.

En el primer capitulo se realizé un analisis competitivo en el que se estudiaron
las aplicaciones que habia en el mercado que cumpliesen las mismas
funcionalidades. En este capitulo la atencion se va a centrar en definir
correctamente a los usuarios y sus contextos de uso para poder definir su
funcionalidad con mas claridad.

Para obtener informacién sobre los usuarios se ha realizado en primer lugar
una encuesta en la que han participado 18 personas, todos ellos padres o
familiares de nifios pequefos. Para realizar la encuesta se ha utilizado la
herramienta de Google para hacer formularios. Este es el link abreviado de
Google Forms: https://goo.gl/forms/dsBgb8NJW30oWYf7g1 y a continuacion se
muestra el resumen de las respuestas:

Tienes hijos o familiares pequenos? (16 respuestas)

@ Si
@ No

Figura 3. ¢ Nifios pequefios?
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En casa, ;qué haces con sus trabajos escolares o manualidades caseras?

{18 respuestas)

@ Guardo todo en cajones.

@ Algunos los guardo, ofros los cuelgo
por las paredes.

@ Solo guardo algunos, el resto los tiro.
@ Guardo todos en el ordenador.

Figura 4. ; Qué haces con las manualidades y trabajos?

Te parece que tu método actual de guardar sus trabajos es: (18 r=spussizs)

@ Crdenado.
@ Desordenado.
@ Un poco de cada.

Figura 5. Método guardar trabajos

Te interesaria una nueva app que te ayude a guardar estos trabajos de forma
cronologica:

{18 respuestas)

@ sSi.
@ No.

@ Depende de como sea.

Figura 6. Interés nueva app

11
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Crees que existen app en el mercado con estas caracteristicas? (e recpusstas)

@ si.
@ Mo
O Miidea

Figura 7. Conocimiento app existentes
Utilizas alguna para hacerlo? (17 respuestas)
@ si

@ No.

& Ofro metodo alternativo

Figura 8. Utilizacion app similar

Tus hijos o familiares se sienten seguros y orgullosos con todo lo que hacen?

{18 respuestas)

@ Si.
@ No.
@ Depende

Figura 9. Existencia de nifios inseguros en la familia
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Crees que necesitan un refuerzo positivo? (1sespussias)

@ si.
@ No.
o MNolose.

Figura 10. Interés en el refuerzo positivo

Sueles utilizar el refuerzo positivo con niNOs? (12 respuestas)

@ Si.
@ No.
O Aveces

Figura 11. Uso refuerzo positivo

Te resulta interesante una app que te ayude a guardar sus trabajos y grandes
logros incluyendo pequenos mensajes que les refuercen positivamente?

(18 respuestas)

@ S
@ No.
@& Molosé.

Figura 12. Interés app

13



Universitat Oberta
Desarrollo aplicaciéon Kid Evolution ¢JUOC e
Crees que a los ninos les gustaria una app asi? (18 respuestas)

@ Si
@ No.

@ Nolosé.

Figura 13. Interés nifios

En cuanto a la ultima pegunta era libre y no todos los encuestados han
contestado, aunque las respuestas son bastante parecidas:

Como te gustaria que fuera esta aplicacion?

Accesible para nifios

Facil de manejar

Facil y concreta

Sencilla y segura

Que se mantuviera para toda la vida debido al actual cambio constante de dispositivos.
Facil de utilizar

Muy facil de usar

sencilla, segura y eficaz

Practica i senzilla

sencilla de uso

En resumen, los datos mas importantes obtenidos de esta encuesta son:

- El usuario esta interesado en guardar ordenadamente los trabajos de
los nifos.

- El usuario esta interesado en aplicar refuerzo positivo en nifos
pequefios a pesar de que crea que los nifios no tengan un problema
de inseguridad.

- El usuario quiere que la aplicacion sea sobre todo facil de usar. Por lo
que la usabilidad se convierte en un elemento clave para que la
aplicacién sea acogida con éxito.

- El uso de la nube para guardar los archivos es interesante para
mantener la recopilacién de trabajos que se realice sea de por vida,
como ha indicado un usuario.

14
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Para obtener mas informacién también he hablado con varios padres sobre la
aplicaciéon y a partir de sus comentarios he podido extraer los siguientes
perfiles de usuario:

Padres de menos de 50 afios con nifios de menos de 10 afios (Usuario focal)

e Personas acostumbradas al uso de teléfonos mdéviles y a buscar
aplicaciones para facilitar tareas.

e Estos padres se encuentran con numerosos trabajos y dibujos de
sus hijos.

e Les gusta aplicar cuando pueden el refuerzo positivo en sus hijos
porque siempre les viene bien y hace felices a los nifios.

Nifos menores de 10 afios (Usuario focal)

¢ Nifos familiarizados con dispositivos moviles y tabletas.
e Interesados en guardar sus obras de arte y sus recuerdos mas
preciados.

Otros familiares (Usuarios secundarios)

e Familiares que se ocupen o vean con regularidad a los nifios y
quieran tener como recuerdo todos sus trabajos con los
comentarios de cada momento.

2.1.2 Contextos de uso

En este apartado se definiran las condiciones en las que el usuario puede
utilizar la aplicacién. Esto es importante para que el disefio y la experiencia de
usuario se adapten a las necesidades del usuario.

El usuario utilizara principalmente la aplicacion en casa. Los trabajos suelen
guardarse en casa, ademas de que supone el sitio mas tranquilo para poder
afiadir comentarios adecuados a cada archivo que se quiera guardar.
Puntualmente puede utilizarse en el colegio, o para momentos especiales en
cualquier sitio. Pero lo mas normal y adecuado es su uso en casa.

La aplicacion también puede utilizarse en cualquier momento, aunque lo normal
sera por la tarde al recoger todos los dibujos que hayan dejado los nifios
durante el dia. También hay que tener en cuenta que en cada entrega de
trabajos del cole llevara mas tiempo la recopilacién de trabajos por lo que
interesa que la aplicacion facil de usar.

En cuanto al entorno, las imagenes pueden tomarse en cualquier momento,

pero los comentarios deben hacerse con carifo y tranquilidad por lo que seria
favorable un entorno tranquilo.

15
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La aplicacion puede utilizarse tanto en el mévil como en una tableta. Solo hay
que introducir el mismo usuario para poder tener los datos en cualquier
dispositivo.

2.1.3 Caracteristicas principales de la aplicaciéon

Segun los anteriores apartados las principales caracteristicas que debe cumplir
la aplicacion para obtener una adecuada experiencia de usuario son:

Funcionamiento tanto en teléfonos como en tabletas.

Permitir afiadir tantos perfiles como se desee.

Funcionamiento sencillo e interfaz vistosa.

Debe permitir tanto afadir como consultar archivos
cronologicamente con facilidad.

e Debe ser fiable y robusta.

2.2 Diseino conceptual

A continuacién se elaboraran los escenarios de uso junto con los perfiles de
usuario a partir de los datos obtenidos tras el analisis de los usuarios y los
requisitos de disefo.

2.2.1 Escenarios de uso
Perfil 1
Usuario potencial: Mama de dos nifios pequefios de 4 y 6 afios

Descripcion del usuario:

Madre trabajadora de 36 anos de dos nifios pequenos. Vive en un piso
pequefio en una ciudad, por lo que no dispone de gran espacio para almacenar
cosas. Cada dia el menor de los nifios realiza minimo una pequefa obra de
arte en la que hace dibujos, escribe y cuenta cosas que va aprendiendo. El
mayor realiza una media de 3 6 4 dibujos o manualidades al mes en casa.
Ademas cada trimestre los dos hijos aparecen con un montén de trabajos que
realizan. Los trabajos se van guardando en cajones, Ilos nifos van
seleccionando dibujos que hacen en casa que van colgando por las paredes.
Muchos de ellos se acaban rompiendo con el tiempo. Entonces se tiran a la
basura, al igual que los dibujos que no son muy significativos para ellos.

Descripcion del escenario:

Durante toda la semana ha dejado a sus hijos dar rienda suelta a su
imaginacion y le han ido haciendo dibujos por todas partes, incluso se han
entretenido haciendo un comic de un personaje de un juego. Cada dia la madre
ha ido amontonando los dibujos, al hacerlo ya ha ido tirando los rotos o en los
que no se han esforzado nada. Aun asi ha juntado un montén de dibujos
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nuevos y hay que buscarles un sitio. La casa es pequefia y es necesario ir
recogiendo a menudo para que se mantenga ordenada.

Junto a sus hijos escoge los dibujos favoritos de los pequefios y el resto los
tira, aunque sienta pena al hacerlo. Piensa en fotografiar cada dibujo para
pasarlos al ordenador, pero al final no tiene tiempo y los guarda en el cajon sin
hacer nada con ellos.

Perfil 2
Usuario potencial: Un nifo de 5 afnos inseguro y con la autoestima muy baja.

Descripcion de la persona:.

Tiene capacidades para el aprendizaje pero su inseguridad le impide hacerlo
en muchas ocasiones. Tiene miedo a hacer cosas nuevas y si no sabe hacer
alguna cosa, prefiere no hacerlo a intentar aprender ya que siente una
frustracion muy acentuada. El nifio ha sido estudiado por profesionales y su
entorno sabe que necesita refuerzo continuo para fomentar su aprendizaje.

Descripcion del escenatrio:.

Al nifio le gustaba mucho dibujar cuando era pequefio. Su trazo era bueno y
utilizaba bien los colores. Conforme va creciendo va perdiendo el interés por el
dibujo, hasta el punto de no querer hacerlo casi nunca en casa. Un dia viene
del cole llorando porque en clase le han dicho que no les gustaba un dibujo que
habia hecho, también asegura que nunca mas va a hacer un dibujo. Sus
padres intentan animarle poniéndose a dibujar con él pero el nifio esta
bloqueado y cada vez que intenta dibujar algo le sale peor. En ese momento
los padres desearian tener una herramienta que les ayude a demostrarle al
nifio lo mucho que ha ido evolucionando y lo mucho que a ellos les gustan sus
dibujos para que pueda salir de ese bloqueo.

Perfil 3
Usuario secundario: Una profesora de colegio con sobrinos pequenos.
Descripcion de la persona:

Es una persona motivada con su trabajo y con las nuevas tendencias de
educacion. Ayuda a sus alumnos con sus emociones y siempre intenta
demostrarles que todo lo que hacen es muy valioso. Tiene dos sobrinas
pequefias con las que practicamente convive ya que ve casi a diario. Participa
por lo tanto activamente en su educacion y se preocupa mucho por ellas.

Descripcion del escenario:

Como profesora, ve en los alumnos como muchas veces al crecer aparecen
inseguridades vy la ilusidon que les suele hacer a todos ensefiarles sus primeros
trabajos para que vean lo mucho que han evolucionado.

Busca la manera de guardar cada dibujo de sus sobrinas, cada momento
especial con ellas y cada comentario positivo que pueda ayudarlas a crecer.
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Piensa que algun dia a sus sobrinas les gustara ver todo esto y le agradeceran
el esfuerzo que esta haciendo por ellas.

Perfil 4
Usuario secundario: Padres de dos nifios pequefios

Descripcion de la persona:

Uso padres motivados por la educacion de sus hijos que buscan nuevas
férmulas para que el ambiente de casa sea adecuado y la relacién familiar muy
buena.

Descripcion del escenario:

Al igual que ellos felicitan a sus hijos cuando hacen algo bien para animarles a
continuar con ese comportamiento, piensan que ellos a veces también
necesitan saber si lo estan haciendo bien. También ven positivo que sus hijos
les feliciten cuando hacen algo que les guste, es una manera de fomentar que
todos intenten llevarse bien en casa y crear un buen ambiente.

Escenario de uso:

Los padres han preparado una tarde de juegos en casa y luego cena con
pelicula. Los nifios estan muy emocionados y se lo agradecen a sus padres. A
todos les hubiese gustado tener una manera para guardar este momento y
fomentar que se den muchos asi en la convivencia familiar.

2.2.2 Diagrama de flujo

En el diagrama de flujo que se muestra a continuacion, se representa las
decisiones y caminos que puede seguir el usuario para conseguir su objetivo.
Intenta representar visualmente la navegacién y las principales funciones de la
aplicacion.
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Figura 14. Diagrama de flujo
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2.3 Prototipado

<JjuocC

Universitat Oberta
de Catalunya

Los prototipos de una aplicacion permiten acercarse al disefio que va a tener
una aplicacion, ademas de dar una idea de cédmo va a ser la navegacion. Se
representa la aplicacion y asi se podra evaluar antes de empezar el desarrollo.

En primer lugar se realizaron unos primeros esbozos de la app en papel. Con
este primer disefio se hizo el prototipo de baja fidelidad utilizando la
herramienta Balsamiq. Para el prototipo final en alta fidelidad se ha utilizado la

herramienta Justinmind Prototyper.

2.3.1 Prototipo baja fidelidad

ANDROID O

. .
KID EVOLUTION
=
ANDROID o
L=
=
| = == -
. o i
e B 3
3 g o
4 -
b evoLution IER==S | = &= & |
Lucas
ANDROID o
g' Lia [ Lucas
—
® w
o Y . s
KID EVOLUTION
H Lucas _
- - ©
[ oo o |
BN R
KID EVOLUTION
n

——t

ANDROID

[e]

[ Lucas

Figura 15. Prototipo baja fidelidad
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En este prototipo sb6lo se han representado las funciones basicas para poder
tener una idea de como sera la aplicacién y la navegacion por ella.

En primer lugar hay una pantalla de login en la que o bien se identifica como un
usuario ya creado o bien se registra como nuevo usuario.

La pantalla principal posee los perfiles ya creados y la posibilidad de anadir
mas perfiles. A partir de esta pantalla se puede seleccionar un perfil ya creado
para afadir registros o para consultarlos.

Se ha separado en tres bloques los registros que se van a guardar
(Manualidades, grandes logros y momentos especiales) para facilitar al usuario
su orden y para obtener una mayor fluidez en base de datos.

2.3.2 Prototipo alta fidelidad

A continuacion se muestran las pantallas del prototipo de alta fidelidad.

En primer lugar tenemos las pantallas pertenecientes al Login. El usuario entra
en la app y se encuentra con que debe registrarse para empezar a utilizarla, si
ya esta registrado iniciara sesion:

Figura 16 y 17. Login y registro

En las siguientes pantallas se mostrara el flujo para crear un nuevo perfil:
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o «  Nuevo perfi

Pl »
KID EVOLUTION

€ Muevo perE

Figura 18 y 19. Pantalla principal y pantalla nuevo perfil

o & Nuewo perf

Figura 20 y 21. Inserta imagen de camara o galeria. Se rellena el nombre y cumpleanos.
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& Nuevo perf

Figura 22 y 23. Se elige un color y se guarda perfil.

Con el siguiente grupo de imagenes se desea recrear el flujo de navegacién
por la aplicacién en el caso de que el usuario desee insertar nuevos registros.
En principio la idea de las pegatinas era para decorar los dibujos, pero tras
probarlo con el prototipo no me ha gustado el efecto. He creado una pantalla de
tabla de pegatinas para que el nifio pueda ir completando a su gusto tablas de
pegatinas con cada nuevo trabajo. Lo he representado en el prototipo y le daré
vueltas para incluirlo como una mejora. Por lo que en principio no voy a incluirlo
en la implementacion de la app.
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& Merperfil

Figura 24 y 25. Pantalla de bienvenida al usuario y de afiadir registros.

€ Mdadir registros & Bhedirregistras

Figura 26 y 27. Se afiade imagen, titulo, fecha y comentario.
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& Tabla pegatinas

Lo Lucas

Figura 28 y 29. Pantalla de tabla de pegatinas y vuelta a pantalla afiadir registros para guardar.

En este ultimo grupo de figuras, se muestra como se consulta un registro. Para
ello he seleccionado el otro perfil y he repetido la pantalla de guardar trabajo
cuando este se edita, para que se vea mas claro con este perfil.

€ Merparfi

Figura 30 y 31. De nuevo pantalla de bienvenida al perfil y pantalla donde selecciona carpeta
para consultar.
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Figura 32, 33 y 34. En estas tres pantallas se pueden ver ordenados por ano todos los archivos
para poder seleccionar el que se desee consultar.
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Figura 35 y 36. En la primera pantalla se muestra el registro consultado, en la siguiente se ha
editado el registro.

-t

l—iur:-tn:,-' Bll"l'u_:'l_l!,,;

Figura 37 y 38. Se muestran los archivos de manualidades y de momentos especiales
seleccionados.
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2.4 Evaluacion

En este punto del proyecto, el ultimo punto del disefio centrado en el usuario, el
usuario puede evaluar solamente el prototipo generado. Esto permite identificar
errores y problemas de usabilidad. En el desarrollo del prototipo se ha ido
evaluando tanto el disefio como la navegacion de las pantallas, para obtener
mejores resultados. También se ha probado el prototipo por algunos usuarios,
explicandoles su funcionamiento y su navegacion. Parece sencillo, pero al
principio cuesta un poco probar un prototipo ya que simplemente esta
representando visualmente el aspecto que tendra la aplicacion, pero no tiene
funcionamiento en su interior por lo que soélo se puede ir pulsando sobre
elementos de la interfaz y viendo qué funcion tendran.

Algunas pantallas han ido sufriendo modificaciones a partir de valoraciones
realizadas por los usuarios que han probado el prototipo. Estas modificaciones
son:

e La pantalla de login debe ser siempre la primera pantalla para que el
usuario sepa con qué cuenta esta accediendo. Ademas debe permitirse
realizar el logout para desconectarse.

e Las pegatinas no se entiende bien que sean para decorar mas los
dibujos o las fotografias. Por eso en el prototipo he afiadido una pantalla
en la que se accede a una tabla de pegatinas. Se ha decidido no
implementar esto inicialmente ya que puede desviar la planificacién
inicial.

e Que se pueda editar una imagen para anadir mas comentarios al
consultar.

e Que se pueda editar un perfil para cambiar algun dato. Esto por ahora
tampoco va a implementarse, ya que en principio los unicos datos que
podrian cambiarse seria la fotografia y el color favorito.

e Se ha separado en tres carpetas (Manualidades, grandes logros y
momentos especiales) toda la informacion que se va guardando con el
fin de que sea mas sencillo y fluido consultarlo. También se ha pensado
en separarlo por si después se desea incluir campos distintos. Por eso,
al guardarse en principio los mismos datos, no se descarta que
finalmente se opte por guardarlo todo junto y mostrarlo por afio, aunque
para grandes volumenes se perderia fluidez.

En resumen, se ha intentado realizar un disefio muy sencillo e intuitivo que

facilite la navegacion entre las distintas pantallas, favoreciendo asi su uso
incluso para nifios.
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3. Diseno técnico

3.1 Diseno de los casos de uso

Crear UserEmailPassword

|‘< ==
extend CEErss

Afiadir momentos especiales
=z == Alta Perfil nifio B :
|nc|ude — ““““““ Insertar registros Afiadir manualidad

-
Usuario e <<|nc\ude=> o Afiadir logro
-
| -
.=<mc|ude>= P

I
Consulta manualidades
- Consulta grandes logros

Consulta momentos especiales

En la figura anterior se puede ver la relacion entre el usuario y las
funcionalidades de la aplicacion. Es un diagrama de casos de uso y en él se
resume quién usa la aplicacion, actor, y qué puede hacer con ella, su
funcionalidad.

A continuacion se detallan los distintos casos de uso que puede tener la
aplicacion:

g

Figura 39. Casos de uso

Caso de uso: Registro de usuario

Descripcion: Permite registrarse en el sistema

Actores: Usuario

Precondicion: Aplicacion instalada

Postcondicion: El usuario se registra en el sistema y puede iniciar sesion.

Flujo principal:

1. El usuario accede a la aplicaciéon

2. El sistema permite al usuario a iniciar sesion o registrarse

3. El usuario presiona la opcion de registro, introduce los datos de registro
y presiona el botén “Registrar”.

4. La aplicacion cliente realiza una llamada a Firebase para insertar el
nuevo usuario.

5. El usuario se registra y se inicia sesion.

Flujo alternativo: Si los datos introducidos no son correctos se muestra un
error

Tabla 2. Caso de uso: registro de usuario.

29




. . g . . ) Universitat Oberta
Desarrollo aplicaciéon Kid Evolution » JUOC e

Caso de uso: Inicio sesion

Descripcién: Permite ingresar en el sistema

Actores: Usuario

Precondicion: El usuario se ha registrado previamente

Postcondicion: El usuario entra en la pantalla principal de la aplicacion

Flujo principal:

1. El usuario accede a la aplicacion.

2. El sistema le indica al usuario si desea iniciar sesion o registrarse

3. El usuario introduce los datos necesarios para iniciar sesion y presion el
botdn “Iniciar Sesion”.

4. La aplicacién cliente realiza una llamada a Firebase para verificar la
existencia de los datos y recuperar los datos del usuario.

5. Se permite al usuario acceder al sistema,

Flujo alternativo: Si los datos introducidos no son correctos se muestra un
error

Tabla 3. Caso de uso: inicio sesion.

Caso de uso: Cerrar sesion

Descripcion: Cierra la actual sesion de usuario

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario ya registrado que ha iniciado sesién

Postcondicion: El usuario sale de la aplicacion

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla principal
2. Accede al icono de herramientas que permite cambiar los datos de
usuario y desconectarse.
3. El usuario presiona la opcioén “Desconectar”.
4. El sistema cierra la sesidn y se cierra la aplicacion

Flujo alternativo:

Tabla 4. Caso de uso: cerrar sesion.

Caso de uso: Anhadir perfil

Descripcion: Afiade un nuevo perfil dentro de la cuenta de usuario

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario ya registrado que ha iniciado sesion

Postcondicion: Se dispone de un nuevo perfil

Flujo principal:
1. El usuario accede a la pantalla principal y pulsa el icono de anadir
nuevo perfil
2. El sistema muestra las variables para obtener el nuevo perfil.
3. El usuario inserta los campos con los valores deseados y pulsa
“Guardar”.
4. El sistema valida los datos y crea un nuevo perfil

Flujo alternativo: si existe algun dato que no es correcto aparece un mensaje
de error

Tabla 5. Caso de uso: anadir perfil.
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Caso de uso: Consulta perfil

Descripcion: Consulta un perfil existente dentro de la cuenta de usuario

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario con sesion iniciada y con perfiles creados

Postcondicion: Se pueden visualizar los registros del perfil consultado

Flujo principal:
1. El sistema muestra un mensaje de bienvenida.
2. El sistema permite acceder a insertar nuevos registros o consultar los
ya existentes

Flujo alternativo: puede volver atras para seleccionar otro perfil o afadir uno
nuevo

Tabla 6. Caso de uso: consulta perfil.

Caso de uso: Insertar registros

Descripcion: Inserta un nuevo registro en el perfil seleccionado

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario con sesion iniciada y con perfiles creados

Postcondicion: Se ha creado un nuevo registro

Flujo principal:
1. El sistema muestra las variables para obtener un nuevo registro.
2. El usuario completa cada campo con los valores deseados.
3. El wusuario selecciona dénde quiere guardar el nuevo registro
manualidades, grandes logros, momentos especiales).
4. El sistema valida los datos y crea un nuevo registro cuando el usuario
pulsa “Guardar”.

Flujo alternativo si existe algun dato que no es correcto aparece un mensaje
de error

Tabla 7. Caso de uso: insertar registros.

Caso de uso: Consultar tipo registros

Descripcion: Consulta qué tipo de registro se desea visualizar dentro de un
perfil existente

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario con sesion iniciada, con perfiles creados y registros ya
existentes

Postcondicion: Se pueden consultar los registros del perfil consultado

Flujo principal:
1. EIl sistema muestra tres opciones para que el usuario seleccione qué
tipo de registro desea visualizar.
2. El usuario selecciona una de las opciones
3. El sistema muestra al usuario los registros existentes para el tipo
seleccionado ordenados por fecha.

Flujo alternativo: antes de seleccionar una opcién puede volver atras a ver el
perfil

Tabla 8. Caso de uso: consultar tipo registros.
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Caso de uso: Consultar tipo registros

Descripcion: Consulta un registro previamente creado dentro de un perfil
existente

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario con sesion iniciada, con perfiles creados y registros ya
existentes

Postcondicion: Se han visualizado los registros seleccionados

Flujo principal:
1. El sistema muestra los registros previamente guardados ordenados por
fecha.
2. El usuario selecciona uno de los registros
3. El sistema muestra al usuario el detalle del registro seleccionado.
4. El usuario puede seleccionar volver atras a consultar otro registro o bien
editar el registro consultado.

Flujo alternativo: se puede volver atras a seleccionar un tipo de registro
distinto

Tabla 9. Caso de uso: consultar registros.

Caso de uso: Modificar registros

Descripcion: Modifica un registro previamente creado dentro de un perfil
existente que esta siendo consultado

Actores: Usuario

Precondicion: Usuario con sesion iniciada, con perfiles creados y registros ya
existentes que estan siendo consultados

Postcondicion: Se ha modificado el registro seleccionado

Flujo principal:
1. El sistema muestra el detalle del registro igual que en el caso de
insertar.
2. El usuario modifica el valor deseado
3. El sistema valida los datos y guarda el registro con el valor modificado.

Flujo alternativo: se puede volver atras sin modificar el registro

Tabla 10. Caso de uso: modificar registros.
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3.2 Diseino de la arquitectura

La arquitectura de la aplicacion estara basada en el patron modelo vista
controlador (MVC). Este patron va a permitir separar los datos de la logica de
negocio de la aplicacion del interfaz de usuario.

El modelo sera la capa en la que se trabaje con los datos, contendra
mecanismos para trabajar con la informacién y actualizar su estado.

La vista contiene el coédigo de la aplicacién que va a producir la visualizacién
de las interfaces de usuario, es decir, muestra de forma correcta la informacién
proporcionada por el modelo para que el usuario pueda ver dicha informacion.

El controlador es la capa que sirve de enlace entre las vistas y los modelos,
responde a los mecanismos que puedan requerirse para implementar las
necesidades de la aplicacion.

3.2.1 Diseno de la base de datos.

Se utilizara el SDK Firebase Storage para subir y bajar archivos. Firebase
Storage almacena los archivos en una cubeta de Google Cloud Storage, por lo
que se podra acceder a ellos a través de Firebase y de las APl de Google
Cloud.

Gracias a esta integracion se permite acceder directamente a los archivos
desde bibliotecas cliente de Google Cloud Storage cloud, de modo que se
pueda usar Firebase Storage con los lenguajes que se desee en el servidor.
Para tener mas control, también puedes usar las APl XML y JSON de Google
Cloud Storage. Ademas, Firebase Storage se integra perfectamente
con Firebase Authentication para identificar usuarios.

A continuacion se resumen los puntos clave del servicio:

- Robusto, ante un corte en la subida o descarga de archivos, ya se esta
preparado para poderlas resumir y completar cuando la conexién vuelva.

- Seguro, la integracion con Firebase Authentication le provee de la capa
de seguridad para mantener a salvo los archivos que se suben.

- Escalable, si la aplicacion se vuelve viral, se cuenta con el soporte de
Google Cloud Storage para el almacenamiento de cantidades grandes de
archivos.

El almacenamiento en la nube que ofrece Firebase estad organizado en una

estructura jerarquica como las carpetas en un disco duro o los datos en la
"Realtime Database".
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Por ultimo, hay que destacar que los datos de Firebase Realtime Database se
almacenan como objetos JSON. La base de datos se estructura como un arbol
JSON alojado en la nube. A diferencia de la base de datos SQL, no existen
tablas ni registros. Cuando se agregan datos al arbol JSON, estos se
convierten en un nodo en la estructura JSON existente.

La siguiente figura muestra el diagrama UML correspondiente a la base de
datos de la aplicacién, donde cada tabla se corresponderia con un nodo de la
base de datos:

_ | Usuarios ¥ =
UID INT _I Perfiles ¥

JMAIL Y ARCHAR... fumo INT
KEY ¥ ARCHAR(45)

USUARIO WARC... H4
w _P—l—qé # Mom bre VARCHAR{45)

PRIMARY IURLFoto W ARCHAR(45)
UID_UNIQUE » Cumpleanys D ATETIME -"———————————l
2 Color_favorito v ARCHAR{45) |
T H |
|
I i |
l PRIMARY I
| fk_Perfiles_Usuarios_idx |
| i |
| T |
| | |
I I |
| ] |
| | |
1 L L
A A A
_| Manualidades ¥ "] Logros ¥ _| Momentos v
@ Perfiles_UID INT # Perfiles_UID INT # Perfiles_UID INT
@ Perfiles_KEY vV ARCHAR(45) @ Perfiles_KEY W ARCHAR. (45} @ Perfiles_KEY W ARCHAR (45}
— . UrlArchive VARCHAR({45) SUrlArchive VARCHAR{4S) T 7 UrlArchivo VARCHAR{45)
Titulo VARCHAR(45) Titule VARCHAR{45) S Titule VARCHAR{45)
* Comentario W ARCHAR{500) Comentario ¥V ARCHAR{S00)  Comentario V ARCHAR(500)
2 UrlMotal oz VARCHAR{45) # UrlMotal oz V ARCHAR{45) * UriMotal oz V ARCHAR({45)
#Fecha DATETIME .+ Fecha DATETIME  Fecha DATETIME
Key VARCHAR(45) Key ¥ ARCHAR(45) Key VARCHAR(45)
v ¥ v
fii_Manudidades_Perfiles1_idx fk_Logros_Perfiles1_idx fk_Mom entos_Perfiles1_idx
PRIMARY PRIMARY PRIMARY

Google

Drive

Figura 40. Diagrama UML de base de datos
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3.2.2 Diseio de entidades y clases

En el siguiente diagrama se ha representado como sera la aplicacion segun el
patron de MVC:
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Figura 41. Diagrama UML de clases

3.2.3 Arquitectura del sistema

En esta figura se puede ver la arquitectura de la aplicacion utilizando el patrén
MVC. Como ya se ha comentado, se van a almacenar los datos con Firebase
Storage.

Firebase Storage ofrece la posibilidad de subir y descargar archivos de forma
segura para tus apps de Firebase, independientemente de la calidad de la red.
Puedes usarlo para almacenar imagenes, audio, video y otro contenido
generado por el usuario. Firebase Storage esta respaldado por Google Cloud
Storage, un servicio potente, simple y rentable de almacenamiento de objetos.
Para la vista se definiran las pantallas mediante ficheros xml.

El controlador sera las clases java que extiendan las Activities de android y las
API’s de Google.

Para el Modelo se utilizaran las clases que extienden del API de Firebase.
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Figura 42. Arquitectura de la aplicacion
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4. Implementacion

Este apartado recoge todos los pasos que se han seguido para la
implementacion de la aplicacion Kid Evolution. En primer lugar se comentara
como han quedado el modelo de datos y el diagrama UML de clases. A
continuacidon se comentaran los aspectos mas importantes de Firebase que es
una plataforma para desarrollo de aplicaciones méviles. Se ha utilizado para
crear una base de datos que almacene datos en la nube utilizando y Firebase
Storage. Lo siguiente sera comentar como han quedado las principales
pantallas de la aplicacién y especialmente los cambios mas relevantes respecto
al prototipado. Por ultimo se comentara las primeras pruebas funcionales
realizadas a la aplicacion.

4.1 Modelo de datos y diagrama de clases.

En la siguiente figura puede verse el modelo de datos resultante. En la clase
Perfil se han afadido tres campos con el numero de registros grabados en
GranArtista, MomentosEsp y GrandesLogros. La clase KeysFix contiene una
serie de constantes que se utilizan a lo largo de la aplicacion.

+ Perfil + GranArtista

Elfiekds Elfields Elfiekds

+ uid:Siring + uid:String

+ key:String + key:Siring

+ nombre_pe... :String + desaipdi.. :Siring

+ fecha nacimi.. :String + comentar... ; Siring
ks o + color_favor.. : Siring + link_img_arti.. :Siring

. + n_momentos_.. :Siring

+ link_nota_v... :String
+ nota:String

+ fec.. :Date

Heonstructors ————————
Efmethods

+ Getimgli_. ():String

+ GeiNotsV... ():String

+ foM... {}:Map<Siring. Obje...

+ n_ertista: String
+ n_logros :Siring
Fconstructors
+ fol... {):Map=String. Cbje...

+ MomentosEsp

Effields

+ uid: Siring

+ key:Sting

+ desoripdi.. :Siring

+ comentar_. :Siring

+ link_img_mome._. :String
+ link_video_mome... :String
+ link_nota_v... :String

+ fec.. :Date

+ GrandesLogros
Hisids

+fin.. KeysFix

+ uid:String
+ key:Sting

+ desoipdi.. :Sting

+ comentar... :String

+ link_img_lo... :String
+ link_video_lo... :String
+ link_nota_v... :String

+ fec.. :Dale

B corstructors

+ toM... {}:Mep<String. Cbje...

B corstruct

+ Getlmgli... {):Sting
+ GeiNotaV.. {}:String

+ toM... {}:Map<Siring, Chje...

.. PICK_GALLERY.
.. PICK_CAMERA
.. PICK_GALLERY.

PICK_CAMERA,

- it
int
int
int

.. PICK_CAMERA L. :int

.. PICK_GALLERY L. int

.. REQUESTCODE RECORDL... :int

.. PICK_CAMERA RQ A.. :int

.. PICK_GALLERY RQ A.. :int

.. REQUESTCODE RECORDING A... :int!

Figura 43. Modelo final de datos

A continuacion se muestra el diagrama final de clases. Para que pueda verse
bien se mostrara en dos figuras. Para la implementacion se han utilizado
fragmentos que inicialmente no se tuvieron en cuenta para las pantallas de
detalle. También hay que destacar que todas las actividades extienden de la
actividad BaseActivity que a su vez extiende de AppCompatActivity y contiene
algunas funciones basicas que se utilizan en muchas actividades. También se
ha creado una clase especial para calcular los afios que tiene una persona a
partir de su fecha de cumpleanos. Y por ultimo destacar que cada lista que hay
en la actividad (perfiles, artista, logros y momentos) se representa con el
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correspondiente RecyclerView, que a su vez necesita un ViewHolder para inflar
la vista, por lo que se ha creado un ViewHolder para cada lista que se muestra
en la aplicacion.

+ AuthActivity sxtends BaseActiv.. + MainActivity sxtends Basefctiv.. = ListArtistaActivity extsncs BaseActiv.. + ArtistaActivity sxi=nds BaseAciv

impleme...  View.OnClickListe... Hfieds ———M8 | [fieids Tfieids

Hfiedds ——————| —construciors —

— construstors —————————————— Emethods -

= ArtistaDetailACtivily ss=nce Baseactiv. .
Hfieids

+ PerfilActivity extends Bsseadw. .
ks —————————————— + BaseActivity exencs AppComostact .

— comstiudiors

— el
EHmeince: \D mProgressDist. :ProgressDislog

+ Perfil DetailActivity ext=nds BassAdti - B
Plfes —————————————— | 8

# onCreate(savedinstanceSta. . Bun. ) ivoid
I + showFrogressDislog| ) void

\\\D

Ffiekds

+ ListMomentosACHVity sxtencs Bassictw. ..

+ hideProgressDial.. {):void
i

+ PerfilModifActivity extends BaseActiv.... + get.. ():Siing =

///

Bk —————————————————— _
< MomentosDetail Activity estends BaseAciv..
Himeth (Bfisids

+ ListLogrosActivily sctencs Bassactiv | = Lugm[)euiu\mr[:y extends BaseAck + MomentosDetailVideoActivity exends Baseactv...
s

= Ebmetnods - i N

= LogroMenuActivity extencs Basefctv.. + LogroDetailVideoActivity sxencs Bassaciv. + MomentMenuActivity extends Basefctiv

&

[Bfieks ks

ez}

Figura 44. Diagrama UML final

Como puede verse, en vez de crear una unica actividad para crear cada
registro y en esa actividad seleccionar si pertenece a GranArtista,
MomentosEsp o GrandesLogros, se crea una actividad para cada grupo. El
motivo de hacerlo asi es por si se quieren insertar campos distintos en cada
grupo. Por ejemplo en GranArtista se graban imagenes de trabajos y
manualidades, por lo que no es necesario grabar video y es una actividad y
una vista distinta. Actualmente GrandesLogros y MomentosEsp tienen los
mismos campos, pero se han separado pensando en poder incluir campos
distintos facilmente.

En la figura 45 se pueden ver los fragmentos que se han creado para mostrar
una imagen o un video en MomentosEsp o GrandeslLogros, las clases de
ViewHolder y la clase para calcular los anos a partir de la fecha de
cumpleanos.
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Figura 45. Diagrama con las clases nuevas creadas de ayuda

4.2 Firebase Database y Firebase Storage.

Lo primero que se ha hecho es crear un proyecto de Firebase y asociarlo a la
aplicacion para poder crear la base de datos. En la siguiente figura puede verse
cdmo se ve la base de datos generada en la consola de Firebase.

§ Firebase Evolution ~

Overview | Realtime Database

DATOS REGLAS COPIAS DE SEGURIDAD uso
® Analytics

2% Authentication GD  https/evalution-96541 firebaseio.com/ o O
& Database N " o . - x x A
— * Las reglas de seguridad predeterminadas requieren que los usuarios estén autenticados MAS INFORMACION IGNORAR
Py Storage
® Hosting evolution-96541
(+) Functions n At
B logros
& TestLab P
- momentos + X
¥ Crash Reporting ﬂ perfiles
8- users

B Notifications

I3 Remote Config

Spark

Z . ACTUALIZAR
Gratuito G $/mes

<

Figura 46. Base de datos en Firebase
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Se han creado reglas de seguridad que requieren que para leer y escribir los
usuarios estén autenticados. En la aplicacion lo primero que aparece es una
pantalla para autentificar al usuario. Esta pantalla no vuelve a aparecer a no ser
que se desconecte el usuario. Estas son las reglas de seguridad establecidas:

{

"rules": {
".read": "auth != null",
".write": "auth != null"

En la aplicacién se han puesto las dependencias para el SDK de Firebase de
Storage, Authenticationy Glide.

FirebaseStorage: ofrece la posibilidad de subir y descargar archivos de forma
segura para aplicaciones de Firebase, independientemente de la calidad de la
red. Puede utilizarse para almacenar imagenes, audio, video y otro contenido
generado por el usuario. Firebase Storage esta respaldado por Google Cloud
Storage, un servicio potente, simple y rentable de almacenamiento de objetos.

Firebase Authentication: proporciona servicios de backend, SDK faciles de
usar y bibliotecas de |U ya hechas para autenticar usuarios en la aplicacion.

En la aplicacion se utiliza la Autenticacion basada en correo electronico y
contrasefa. El Firebase Authentication SDK proporciona métodos para crear y
administrar usuarios que usan sus direcciones de correo electronico y
contrasenas para acceder.

Glide: Mediante cdodigo abierto permite la carga y gestion de imagenes de
forma rapido y eficiente para Android, envuelve la decodificacion, la memoria y
el almacenamiento en caché y la agrupacién de recursos en una interfaz
sencilla y facil de usar. Glide admite la captura, decodificacion y visualizacion
de imagenes de video, imagenes y GIF animados. En la aplicacion se ha
utilizado para subir y descargar imagenes y videos.

Con Firebase Storage se crea una referencia a un archivo y la app obtiene
acceso a ese archivo. Esta referencia se puede usar para cargar o descargar
datos, obtener o actualizar metadatos o borrar el archivo. Una referencia puede
apuntar a un archivo especifico o a un nivel superior en la jerarquia. Una
referencia seria un puntero a un archivo en la nube. Por lo tanto para poder
utilizar Firebase Storage en la aplicacion se ha creado una referencia en cada
actividad que accede a la nube.

En La figura 47 puede verse la estructura en la que se guardan los datos de la
aplicacion Kid Evolution en la consola de Firebase Storage.
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Figura 47. Firebase Storage

A continuacién se vera el desarrollo de la aplicacion donde se ponen en
practica todos estos conceptos.

4.3 Desarrollo de la aplicacién Kid Evolution.

Como en un apartado anterior ya se mostré6 como ha quedado el modelo de
datos, en este apartado se explicaran de forma general algunas pantallas de la
aplicacion y sobre todo los cambios realizados respecto al prototipo realizado.

4.3.1 Autenticacion de usuario

Es esta primera pantalla se permite tanto crear un nuevo usuario como registrar
un usuario ya creado previamente. El campo alias es utilizado por la aplicacion
para mostrar un mensaje de bienvenida personalizado.

Desde esta pantalla, al hacer click en el botén, el usuario simplemente llama al
método signinWithEmailAndPassword de FirebaseAuth y, si los datos son
correctos, accede a la MainActivity.

Como ya se comentd esta primera pantalla aparece sélo en el caso en el que
no hay ningun usuario registrado en el dispositivo. En el momento en el que un
usuario se registra, si no se desconecta antes de salir, la siguiente vez que
utilice a la aplicacion accedera directamente a la MainActivity.
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Figura 48. Pantalla login. Figura 49. Ejemplo de cdmo desconectarse

4.3.2 Perfiles. Nuevo y detalle perfil.

En primer lugar se ve la pantalla de inicio vacia, que seria la pantalla en la que
se muestra una lista con los perfiles existentes creados y permite también crear
nuevos perfiles. Esta actividad es la MainActivity y su correspondiente pantalla
es perfiles_list.xml. En la primera figura se puede ver la pantalla sin ninguna
lista ya que el usuario se ha registrado por primera vez y aun no ha creado
ningun perfil. En la siguiente pantalla se puede ver la pantalla para crear un

nuevo perfil PerfilActivity, layout activity perfil.xml.

UG =T 4 00%l01:47

4 »
KID EVOLUTION i & Nuevo Perfil
Hola uoc, pulsa un perfil para

ver todos sus logros! O da de
alta uno nuevo...

Color favorito : Rojo

WDBNSU
Figura 50. MainActivity. Figura 51. Nuevo perfil
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Figura 52. Listado perfiles. Figura 53.Detalle perfil

En la figura 52 se puede la lista de perfiles que ha creado el usuario. En cada
perfil se puede ver una imagen, el nombre, la fecha de cumpleafios y el color
favorito del perfil. EI tema del color es algo nuevo que se ha implementado para
hacer mas divertidas las pantallas ya que como puede verse tanto en esta
pantalla como en la siguiente figura se juega con el color favorito del perfil para
mostrar los datos. El mensaje que aparece en la pantalla de detalle varia en
funcién del numero de registros grabados para hacer algo mas divertida la
aplicacion.

Falta comentar que para crear un nuevo perfil se ha apretado el boton de la
esquina inferior izquierda. También cabe destacar que en la pantalla de detalle
se puede tanto modificar como borrar el perfil a partir de los dos botones
inferiores.

Las activitys y los layouts correspondientes a estas pantallas son la
MainActivity y perfiles_list.xml como ya se habia comentado, PeffilDetailActivity
con activity perfil_detail.xml y PerfilModifActivity con activity_modif_perfil.xml
para modificar el perfil.

4.3.3 Artista.

Si en la pantalla de detalle de perfil se pulsa el boton de pequefio artista se
entra al apartado de las manualidades (en el prototipo se le llamaba
manualidades).

En principio no aparece ninguna lista ya que aun no se ha insertado nada.
Pulsando el boton de la esquina inferior se accede a la pantalla que genera un
nuevo registro. Se puede incluir una imagen que puede seleccionarse de la
camara o de la galeria con los dos botones de la derecha. También hay varios
campos para insertar como el titulo, una descripcion, una carita con un texto
asociado para valorar el trabajo y una nota de voz si se desea.
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En las siguientes figuras puede verse en primer lugar la pantalla para anadir un
nuevo registro en obras de arte y a continuacion volveria atras para mostrar la
lista de obras de arte registradas.

P4 d G F gl 00%H01:56
¢ & Nueva obra de arte ¢ s Obrasdearte
— Has trabajado
A Coche con genial. Nos X )

-< acuarelas encanta este [ ]
dibujolt!

05/17/2017
) Cada vez nos
[l dibujas mas
Familia  guapos!! Pero
< como lo haces.

|Tttu!o de |a obra de arte... ‘tan bientl

Como lo calificarias
Buen trabajo, La siguiente vez lo haras
todavia mejor

AN " 14 (OO 5
- ~r W .

Nota de voz... °

Figura 54. Nueva obra de arte.  Figura 55.Listado obras de arte

En el primer prototipo se pensé en incluir caritas encima de cada dibujo que se
insertase. En el prototipo de alta fidelidad esta idea se eliminé y se cambio por
una posible mejora implementando una tabla para pegar caritas a modo de
tabla de recompensas. Actualmente lo que se ha implementado es afadir una
carita y un texto para que al mostrar el listado quede mas visual cada registro.
Las actividades involucradas y sus layout son ArtistaAcivity 'y
activity _artista.xml para crear un nuevo registro y ListArtistaActivity vy
activity list_artista.xml para el listado.

En la figura que se muestra a continuacion puede verse cémo al volver atras y
regresar al detalle de perfil el comentario ha cambiado, actualizandose en
funcion de los dos registros implementados. El numero de registros es un
campo que se anadidé al modelo Perfil, por lo que siempre se va actualizando
con cada registro insertado. Y el texto que viene a continuacion de los numeros
de registros de momento tiene cinco deferentes versiones en funcion de la
suma del numero de registros.
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Figura 56.Detalle perfil modificado

4.3.4. Nuevo momento. Seleccionar imagen o video.

Faltaria por ver las pantallas correspondientes a grandes logros y momentos
especiales, pero al ser de momento iguales lo que se hara es comentar la parte
mas caracteristica de estas pantallas.

El listado seria como el listado de obras de arte. Las activity y sus layout
correspondientes son ListLogrosActivity y activity list_logro.xml para logros y
ListMomentosActivity y activity list moment.xml para momentos especiales.

La pantalla de insertar un nuevo momento o un nuevo logro tiene la
pecualiaridad de permitir elegir entre insertar una imagen o un video. Para ello
se crearon los fragments LogroFragActivity y LogroVideoActivity para el caso
de los logros y MomentosActivity y MomentosVideoActivity para los momentos.
Para seleccionar si se desea imagen o video se utiliza la activity
LogroMenuActivity y logro_menu.xml, y su correspondiente en momentos seria
MomentMenuActivity y moment_menu.xml.

También se puede incluir una descripcion y un comentario. Y en el caso de la
imagen una nota de voz.

45



. . g . . ) Universitat Oberta
Desarrollo aplicaciéon Kid Evolution » JUOC e

9 PEE I NG T al 00l 01:59

*
< ¥ Nuevo gran logro i €« ¥ Nuevo gran logro

FO VIDEOS FOTOS

@

m

Nota de voz...

Figura 57. Nuevo gran logro imagen.  Figura 58.Nuevo gran logro video

Para mostrar el detalle de un logro o un momento se utlizaria la activity
MomentosDetailActiviy, MomentosDetailVideoActivity, LogroDetailAcivity y
LogroDetailvideoActivity. Sus correspondientes layout serian:
activity_momentos_detail.xml, activity_momentos_video_detail.xml,
activity _logros_detail.xml'y activity _logros_video_detail.xml.

< Detalle perfil < {r Momentos especiales
05/17/2017
eh 1ple con

ep . . ::\=.|..‘\-|‘\- el cumple
I I TIENE 4 ARITOS = umpleafio o
Gﬂbmdeam
0 Grandes logros
1 Momentos especiales

Has comenzado muy bien, Sigue
asl que llegaras muy fejos!

[ e PEQUENO ARTISTA ]

[‘? GRANDES LOGROS ]

[ r MOMENTOS ESPECIALES J

Figura 59. Detalle otro perfil.  Figura 60.Momento especial registrado

Como se puede ver en las figuras para otro perfil se ha insertado un video
dentro de momentos especiales. A continuacion se puede ver cdmo se carga el
video al pulsar sobre este item dentro de la lista de momentos especiales. En la
ultima figura ya puede verse el detalle del momento visualizando el video.
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Figura 61. Carga video.  Figura 62.Detalle video Momento especial

4.4 Pruebas.

En primer lugar se han realizado las pruebas unitarias ya que a partir del
cbdigo, se han ido insertado breakpoints para detener el hilo de la aplicacion y
comprobando que las variables contienen los datos correctos.

También se han realizado pruebas de integracion, probando toda la aplicacion
en su conjunto y el funcionamiento de las distintas funcionalidades.

Las pruebas se han llevado a cabo en dos moviles Android y en una tableta:

- Movil con version de Android 4.4.2.
- Movil version Android 4.3.
- Tableta con versidon de Android 4.2.2.

En primer lugar se ha comprobado que la instalacion sea correcta y en
segundo lugar que funcione correctamente, obteniendo buenos resultados en
todos los casos.

A partir de las pruebas funcionales ya se han solucionado varios problemas: se
han comprimido las imagenes ya que si las imagenes tenian mucha resolucion
tardaba bastante en subirlas y descargarlas, se ha fijado la orientacion de la
pantalla ya que para algunas pantallas habia que generar pantallas nuevas ya
que no quedaban bien en horizontal. En la columna de detalles se especifica
mas cada prueba y las decisiones tomadas para la resoluciéon de problemas a
partir de las pruebas.
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A continuacion se detallaran las pruebas funcionales llevadas a cabo hasta

ahora.

registro

Descripcién Detalles Resultado
Intentar registrarse o El mensaje de error Ok
iniciar sesién con un podria ser mas Corregido ser mas
correo no valido o una especifico especifico
contrasefa no valida
Registrarse con un Si los campos cumplen | Ok
usuario nuevo las condiciones de

correo y contrasena

adecuada se crea un

nuevo usuario
Registrarse con un El correo y la contrasefa | Ok
usuario existente deben coincidir. El

campo alias si se

modifica se cambia en el

usuario existente
Desconectarse Vuelve a la pantalla de Ok

Descripcién

Detalles

Resultado

Nuevo perfil sin rellenar
todos los datos

Se especifica el campo
que falta diciendo que
es requerido. El color
por defecto es el rojo y
permite no especificar
ninguna imagen,
mostrando entonces que
no hay imagen

Ok

Detalle perfil existente
seleccionandolo de la
lista

Muestra el detalle del
perfil, especificando el
numero de registros
guardados que tiene

Ok

Modificar perfil existente

Mientras los campos
requeridos estén
completos no hay
problema. Borra el
registro e inserta el
nuevo perfil

Ok

Borrar perfil existente

Muestra mensaje de
confirmacion

Ok
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Resultado

Nueva obra de arte con
campos vacios

Se especifica el campo
que falta diciendo que
es requerido. Estos
campos son el titulo y el
comentario. Coge la
fecha del dia, la imagen
que especifica que no
hay imagen y no
muestra ninguna carita
ni tiene nota de voz

Ok

Nueva obra de arte
especificando todos los
campos

Se ha afiadido un scroll
en la pantalla ya que si
se afiade un comentario
muy largo no podian
verse el resto de
campos

OK

NOKk si se anadia un
comentario muy largo
Ahora solucionado

Detalle obra de arte

Si se habia grabado una
nota de voz se
reproduce
automaticamente al abrir
la actividad.

Ok

Borrar obra de arte

Muestra mensaje de
confirmacion

Ok

video

arreglar

Descripcién Detalles Resultado
Nuevo registro con Se especifica el campo | Ok
campos vacios para que falta diciendo que
imagen es requerido. Estos

campos son el titulo y el

comentario.
Nuevo registro Ok
especificando todos los
campos y una imagen
Nuevo registro Da un error pero se NOk
especificando los inserta el registro sin
campos requeridos y sin | video. Pendiente de Ok arreglado

Se pide el video como
campo requerido

Nuevo registro
especificando video y
todos los campos
requeridos

Ok
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Detalle logro imagen Si se habia grabado una | Ok
nota de voz se
reproduce
automaticamente al abrir
la actividad.
Detalle logro imagen Se reproduce la nota de | NOk
Se pulsa el botén para voz en paralelo
reproducir la nota de voz Ok
de forma continuada Arreglado

Se ha incluido un botdn
de parar nota de voz

Detalle logro video

Se reproduce
automaticamente el
video al iniciar la
actividad

Ok

confirmacion

Borrar logro imagen Muestra mensaje de Ok
confirmacion
Borrar logro video Muestra mensaje de Ok

especificando los
campos requeridos y sin
video

inserta el momento sin
video.

Descripcién Detalles Resultado
Nuevo registro con Se especifica el campo | Ok
campos vacios para que falta diciendo que
imagen es requerido. Estos
campos son el titulo y el
comentario.
Se graba el registro con
la imagen de no-imagen
Nuevo registro Ok
especificando todos los
campos y una imagen
Nuevo registro Da un error pero se NOk

Aunque de error el
registro se graba

Ok arreglado
Se pide el video como
campo requerido

Nuevo registro
especificando video y
todos los campos
requeridos

Ok

Detalle momento
imagen

Si se habia grabado una
nota de voz se
reproduce

Ok
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automaticamente al abrir
la actividad.

Detalle momento
imagen

Se pulsa el botén para
reproducir la nota de voz
de forma continuada

Se reproduce la nota de
voz en paralelo

Ok

Arreglado, se anade un
botdén para parar la
reproduccion de la nota
de voz

Detalle momento video Se reproduce Ok
automaticamente el
video al iniciar la
actividad

Borrar momento imagen | Muestra mensaje de Ok
confirmacion

Borrar momento video No se ve el mensaje de | Ok
confirmacion aunque Arreglado

borra el registro
adecuadamente

4.5 Nuevas funcionalidades.

En primer lugar se ha insertado un nuevo boton que permite en las pantallas de
detalle de obras de arte, detalle de grandes logros y detalle de momentos
especiales, compartir por Whatsapp. Sélo se ha seleccionado por Whatsapp ya
que no se pretende que sea una aplicaciéon social en cuanto que se publique
cada logro, la idea principal es ayudar al nifio, no compartir su vida. Aun asi
puede ser interesante en determinado momento compartir con una persona un
video o una fotografia guardada en la aplicacion.

Siguiendo con la idea anterior se ha insertado un botdn que permite grabar un
registro en la memoria del dispositivo. Esto surge de la idea de que un mismo
usuario pueda estar instalado en distintos dispositivos, asi varios miembros de
una misma familia pueden compartir los mismos perfiles y registros y estar al
dia en el desarrollo de sus hijos. Cuando uno de los miembros inserta un
registro desde su dispositivo, otro de los miembros puede querer guardar ese
registro en su teléfono, ademas de la nube.

Se ha modificado la base de datos de momentos para incluir dos nuevos
campos, latitud y longitud. Estos campos sirven para guardar la ubicacion
actual del omento si se selecciona un checkbox que se ha incluido en la
pantalla. Se ha creido que puede ser interesante incluir la ubicacion en el caso
en que se considere importante para recordar el momento. Despueés, en la
pantalla de detalle de momentos especiales, aparece un botdon para ver la
ubicacion si se han guardado previamente estos datos al seleccionar el
checkbox.
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Tras la inclusién de nuevas funcionalidades se han realizado nuevas pruebas

de la aplicacion:

largos ademas de notas
de voz.

botones en pantalla mas
varias lineas de
comentarios no se veia
la pantalla completa

Descripcién Detalles Resultado
No incluir nota de voz en | En el detalle del registro | Ok
ninguna de las pantallas | no aparecen los botones
para reproducir o para la
nota de voz
Compartir imagen con Detalle artista, detalle Ok
Whatsapp grandes logros, detalle
momentos especiales
Compartir video con Detalle artista, detalle Ok
Whatsapp grandes logros, detalle
momentos especiales
Guardar imagen en la Imagen seleccionada de | Ok
memoria del dispositivo | una pantalla de detalle
de artista, o momentos
especiales o grandes
logros
Guardar video en la Video seleccionado de Ok
memoria del dispositivo | una pantalla de detalle
de artista, o momentos
especiales o grandes
logros
Guardar ubicacion Seleccionar checkbox Ok
de la pantalla de nuevo
momento, tanto imagen
como video
Ver ubicacién Boton ubicacion en Ok
detalle de momento
especial
Anadir comentarios Al aparecer todos los Ok

Se ha anadido un scroll
a cada pantalla para su
correcta visualizacion
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5. Conclusiones

En primer lugar la realizacién del proyecto ha servido para afianzar y aumentar
los conocimientos adquiridos a lo largo del Master de Android. El analisis y
definicion de potenciales usuarios, la definicibn de las principales
funcionalidades, la eleccion correcta de la arquitectura asi como el disefo
fueron tareas bastante complicadas en un principio, pero al final muy
necesarias. También en algunos momentos resulté complicado seguir adelante
con la idea inicial ya que surgian ideas nuevas que cambian todo, pero que
analizandolas bien no era necesario llevarlas todas a cabo en este proyecto.

Se ha intentado documentar lo mejor posible todas las tareas realizadas, asi
como justificar las decisiones tomadas en la realizacién del proyecto y en la
eleccion de la tecnologia. Tras la finalizacion del proyecto he visto lo importante
que es tomar las decisiones acertadas desde el principio en la eleccién
adecuada de la tecnologia para evitar posibles desviaciones en la planificacion
del proyecto.

La planificacion del proyecto asi como las fechas de entrega, ha servido para la
realizacion del proyecto en tiempo y su seguimiento. Los requisitos marcados
inicialmente se han cumplido, bien es cierto que he necesitado dedicar mas
horas a las planificadas inicialmente a la fase de implementacion. Aun asi se ha
podido afadir alguna funcionalidad mas a las planificadas inicialmente como
guardar en la memoria del dispositivo, compartir con whatsapp y guardar la
ubicacion actual. Se han obtenido finalmente tres modelos de datos distintos
para guardar obras de arte, grandes logros y momentos especiales. Por lo que
se ha necesitado disponer de distintas clases para tratar estos datos,
incrementando asi el tiempo en horas de implementacion.

Aunque se haya incrementado el numero de horas de dedicadas a la
implementacion, se puede concluir que la metodologia utilizada en la
realizacion del proyecto ha sido correcta ya que se ha obtenido un producto
que funciona y posee todos los requisitos marcados inicialmente.

La aplicacidén ha sido probada por personas adultas y nifios. En ambos casos

se ha obtenido una experiencia de usuario satisfactoria, por lo que también se
puede concluir que los requisitos de usabilidad se han conseguido.
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A lo largo de la realizacion del proyecto iban surgiendo nuevas ideas que

algunas han podido llevarse a cabo, pero otras han quedado pendientes como
lineas futuras:

- Notificaciones. Firebase permite el envio de notificaciones a sus
usuarios. Por lo tanto podria incluirse que cuando un usuario inserte un
nuevo registro se envie una notificacién. Asi el resto de miembros de la
familia puede enterarse de ese nuevo registro. También podria utilizarse
para felicitar a un perfil el dia de su cumpleanos.

- Permitir el uso de la aplicacién en horizontal. La orientacion de la imagen
en las actividades de perfil y artista cuando es vertical la gira y no se ve
correctamente. Habia problemas con el cambio de orientacion y
finalmente se optd por permitir sélo la aplicacion en vertical.

- Incluir muchos mas mensajes para el usuario, asi como mejorar los
existentes, con el fin de que sea mas entretenido para el nifio incluir
nuevos registros y ver qué le dice no solo el padre, sino la aplicacion.

- Permitir trabajar sin conexién. Creacion de base de datos con SQLLite
que compruebe cada vez la sincronizacion de los datos y permita
trabajar con ella cuando no exista conexion a Internet.

En resumen, a pesar de ser consciente de las mejoras que pueden realizarse
en la aplicacion, estoy satisfecha con el esfuerzo realizado y contenta del
producto obtenido.
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6. Glosario

- App: Application. Término utilizado para referirse a las aplicaciones para
smartphones.

- Android. Sistema operativo para dispositivos moviles basado en Linux.
Actualmente es el mas utilizado en todo el mundo. Su cuota de mercado es
aproximadamente de 80%. Es un proyecto de codigo abierto.

- TFM: Trabajo Fin de Master
- IDE (Entorno de desarrollo integrado): Entorno de programacion.
- Android Studio. Entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android.

- APl Interfaz de programacion de aplicaciones. Conjunto de subrutinas,
funciones y procedimientos (0 métodos en programacion orientada a objetos)
que ofrece una biblioteca para ser utilizado por otro software.

- DCU. Disefio centrado en usuario. Filosofia de disefio que tiene como objetivo
la creacidn de productos que resuelven necesidades concreto, logrando la
mayor satisfaccion y mejor utilizan experiencia posible con el minimo esfuerzo.

- Gantt (diagrama de flujo): es una herramienta grafica cuyo objetivo es
exponer el tiempo de dedicacién previsto para diferentes tareas o actividades a
lo largo de un tiempo total determinado.

- Firebase: plataforma moévil que te permite desarrollar apps de alta calidad con
rapidez.

- SDK: Software Development Kit, kit de desarrollo de software.
- PEC: Prueba de Evaluacién Continuada.

- MVC: patron de arquitectura de software, que separa los datos y la logica de
negocio de una aplicacidon de la interfaz de usuario y el médulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello MVC propone la
construccién de tres componentes distintos que son el modelo, lavistay
el controlador, es decir, por un lado define componentes para la representacion
de la informacion, y por otro lado para la interaccién del usuario.! 2 Este patrén
de arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacion de codigo y
la separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea de
desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

- Whatsapp: es una aplicacion de mensajeria instantanea para teléfonos
inteligentes, que envia y recibe mensajes mediante Internet, complementando
servicios de correo electronico, mensajeria instantanea, servicio de mensajes
cortos o sistema de mensajeria multimedia.

55



. . g . . ) Universitat Oberta
Desarrollo aplicaciéon Kid Evolution » JUOC e

- Fragment: clase de Android.
- Checkbox: elemento de Android para seleccionar una opcion.
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8. Anexos

8.1. Encuesta

https://goo.gl/forms/dsBgb8NJW3oWYf7q1

8.2. Instrucciones para probar la aplicacion.

En primer lugar se pasa a describir los pasos necesarios para compilar la
aplicacion utilizando el apk.

El apk de una aplicacion Android es su versidon empaquetada, el “binario” en un
formato adecuado para su instalacion. Se descarga el archivo apk en el
dispositivo y lo siguiente que hay que hacer es instalarlo en el sistema
habilitando el sistema para que acepte la instalacién de aplicaciones que no
vengan desde Google Play (Ajustes > Seguridad “Fuentes desconocidas”). Lo
ultimo seria buscar el archivo apk en la carpeta de “Descargas” y seleccionarlo
para su instalacion.

Hay dos usuarios que se han creado para las pruebas de la demostracion, uno
de ellos con un solo perfil y otro con distintos perfiles:

Email: prue@uoc.com
Password: 123456

Email: prueba@uoc.com
Password: 123456
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Para poder compilar la aplicaciéon en otro ordenador y no se desea utilizar la
apk que se adjunta estos son los pasos que deben seguirse.

Primero se debe crear un nuevo proyecto con una cuenta de google
(https://firebase.google.com). El proyecto da igual cobmo se llame:

< C | @ Esseguro | https/console firebase.google.com/Thi=es 413 | :

Crear un proyecto

Nombre del projecto

Mi proyecto increible

Pais/Regitn @

Estados Unidos
ics
Enla

& comparten tus datos de Firebase
Analytics en cual informacién

CANCELAR CREAR PROYECTO

Una vez creado el proyecto se accede a agregar Firebase a tu app para
Android:

< C | @ Esseguro | httpsy/console firebase google.com/project/pruebauoc-4fec/overview?hizes-419

Firebase pruebauoc ~ Ir a la documentacién

Overview | Descripcion general
% Analytics

Te damos la bienvenida a Firebase. Comienza aqui. |
- Authentication

& Database
Py Storage
® Hosting

Agrega Firebase Agrega Firebase Agregar Firebase

(-3 Functions atuapp para oS atu app para atu app web

& TestLab Android

¥ Crash Reporting

B Notifications >

Descubre Firebase
f?:’[k_w L ACTUALIZAR

<

Es importante indicar correctamente el paquete de la aplicacién. Después debe
obtenerse la clave SHA-1 y debe introducirse en Firebase para que genere
correctamente el fichero google seervices.json.
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¢ UOC (Universitat © X | Y0 L'Obera enObert X [} alejandromoranTf % ' [ aitodaTFM0117me X [} psanzsanTFMOT17 X | &y Miunidad-Goos X | B prusbauoe-Desc X - X

< C | & Esseguro | httpsy/console firebase.google.com/project/pruebauoc-4f3ec/overview?hl=es-419 fr

Agrega Firebase a tu app para Android

° : :

Registrar app Descargar archivo de Agregar ¢l SDK de
configuracion Firebase

Nombre de paquete de Android @

com.evolution.caroblo.evolution

Sobrenombre de la app (opcional) @

App Freemium para Android

o de firma SHA-1 de depuracién (opcional) @

60:00:00:00:00:00:00:00:00:00:060:04

CANCELAR REGISTRAR APP

&0 el piorecio pruebauoe

5l marcfernandezvei. pdf A Mostrartodo | 3

Una vez generado el fichero hay que descargarlo e incluirlo en la carpeta src
del proyecto.

Por otro lado hay que habilitar el método de acceso para correo
electronico/contrasefia como puede verse en la siguiente imagen:

& C | @ Esseguro | httpsi//console.firebase.google.com/project/evalution-96541/authentication/providers?hi=es-419 r

Firebase Evolution ~ Ir ala documentacion  } F

AULLSHULGUUL

A Overview b g -
USUARIOS METODO DE ACCESO PLANTILLAS DE CORREQ ELECTRONICO
® Analytics
PROGRAMAR Proveedores de acceso
a1 Authentication Proveedor Estado
& Database Correo electrénico/contrasefia Habilitado Z
Py Storage
G cicie
® Hosting
- Functions B3 Facebook inhabilitado
& TestLab W Tvitter inhabilitado
F Crash Reporting
€ sitrun Inhabilitado
O Andnim abilitado
B Notifications = = Anonime: inhabilitado

Spark

Grati

ACTUALIZAR

Dominios de redireccionamiento de OAuth &

Por dltimo en DataBase hay que afadir las reglas para dar seguridad a la
aplicacion:
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<

C | & Esseguro | https//console firebase google.com/project/evolution- 96541 /database/mules?hi=es-413 r

Firebase Evolution ~ Ir a la documentacién

Overview Realtime Database

DATOS REGLAS COPIAS DE SEGURIDAD

Analytics

-
i

E
=

Spark

Authentication SIMULADOR
it + Deacuerdo con las reglas de seguridad predeterminadas, los usuarios se deben autenticar. MAS INFORMACION DESCARTAR
Storage .
Hosting i

3
Functions 4 ".write": "auth != null"

5 ¥
TestLab 6 1

Crash Reporting
Notifications 52

ACTUALIZAR

Con estos pasos ya puede compilarse la aplicacion en otro ordenador.
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<]JU0

uoc

prueba@uoc.com

NUEVO USUARIO

IDENTIFICARSE

Kids

Tras pulsar el icono de la aplicacion, Eus

si no hay ningun wusuario conectado
previamente en la aplicacion, aparece esta
pantalla de registro.

Se pueden introducir los datos de un usuario
ya registrado anteriormente o bien introducir
un nuevo usuario.

Mientras no se vuelva a desconectar
siempre que inicie la aplicacion entrara en la
pantalla de perfiles que es la pantalla
principal de la aplicacion.

PERFILES

e =

4
KID EVOLUTION

Hola uoc, pulsa un perfil para

ver todos sus logros! O da de
alta uno nuevo.
[ -
‘ A ' Lia wnwzmz-@
& Luke 10/3/2011 ﬁ

CB Luigi 207

En la pantalla de perfiles se puede

desconectar el usuario con el botén * de la
esquina superior izquierda.

Se puede seleccionar cualquiera de los
perfiles creados para ver el detalle pulsando
sobre ellos. También se puede crear un

nuevo perfil pulsando
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€ Nuevo Perfil

Color favorito : Rojo

DRI

Permite seleccionar una imagen para el perfil

seleccionando el botéon de camara o el

de galerl'ab . Introducir un nombre, la
fecha de nacimiento o el color favorito

Color favorito : Rojo

Lo . .
24y mediante la eleccion de un
pajaro de color. Cuando todo esté correcto

se puede pulsar el botén ° para grabar el
perfil.

€ Detalle perfil

I I TIENE 4 ARITOS
sabnasdeme
2 Grandes logros
3 Momentas especiales
mmlraadadlﬂahncesmmry

Erenn mck"

[ L PEQUENO ARTISTA

[? GRANDES LOGROS

[" MOMENTOS ESPECIALES

]

)

=]
06

Esta es la pantalla de detalle de perfil.
Muestra los datos principales del perfil y
permite acceder a la carpeta de obras de
arte pulsando el boton,

[:. PEQUENO ARTISTA ]

a grandes logros pulsando

[? GRANDES LOGROS ]

y a momentos especiales pulsando

[‘a* MOMENTOS ESPECIALES ]

También se puede editar el perfil mediante

el botdn a o bien borrarlo o

Madificar Perfil

IQQI
Lia

18/12/2012

Color favorito : Azul

WDSISY

Pantalla de modificar perfil que permite
cambiar la imagen seleccionando el boton de

camara o el de galeria E’ . También se
puede cambiar el nombre, la fecha de

Color favorito : Rojo

.. . o
nacimiento o el color favorito % ~ NG ;
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< i+ Obras de arte

06/05/2017
genial

Familia L

06/05/2017

| &
§
|

s precioso,
- Jugando con como una fotat @ w
A ~

06/06/2017
_— Tienes una
" Dibujo sobre imaginaciin a
"k

tirita increfble [

I.
3

06/06/2017
Jjuganda con la

. cometa LA
dia de viento 7

06/06/2017

& »» Nueva obra de arte

@

Titulo de la obra de arte

Como lo calificarias
Buen trabajo, La siguiente vez lo haras
todavia mejor.

AR " ' (e G5
- L - A L]

Nota de voz. °

Dibujo sobre tirita

Tienes una imaginacion increible
06/06/2017

Nota de voz

MANUALIDADES

Si no hay ningun registro guardado aparece
una pagina vacia, si existen registros se
puede ver una lista de obras de arte
guardadas con su fecha, titulo, una pequena
imagen, una cara a modo de valoracién y un
comentario. En estas pantallas también se

permite la desconexion o bien la creacion
de nuevos registros a .

Si se pulsa sobre un elemento de la lista se
accede a ver el detalle de la obra de arte.

Se puede hacer scroll para ver todos los
registros.

Permite seleccionar una imagen para
introducir una nueva obra de arte

seleccionando el botdon de camara “~© o el

de galerl’ab . Introducir un titulo para la
obra, un comentario, una pequefa valoracién

AR (X e *w
A

seleccionando una cara = ~ = vy
por ultimo grabar una nota de voz

e OO _
para acompafiar el nuevo

registro. Cuando esté completo lo que se

desee guardar se puede pulsar el boton °
para grabar el registro. La aplicacion indica
los campos requeridos si faltase alguno por
completar.

En la pantalla de detalle de obra de arte se
puede reproducir o parar la reproduccion de

la nota de voz @ @ También se puede
compartir la imagen vy el titulo via WhatsApp

seleccionando el boton
Se puede guardar el registro en la memoria

del dispositivo al pulsar M
Por ultimo puede borrarse el registro °

pidiéndose antes confirmacién por si se ha
pulsado por error el botén.
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¢ ¥ Grandes logros

06/05/2017
Ya sabes bailar!!
= Bailar

06/06/2017

- e sabes atar los
= W Atar cordones

GRANDES LOGROS

Si no hay ningun registro guardado aparece
una pagina vacia, si existe una lista de
registros guardados, se muestran con su
fecha titulo y comentario y una imagen que
indica si es imagen o video.

En estas pantallas también se permite la

desconexion o bien la creacion de nuevos

registros n .

Si se pulsa sobre un elemento de la lista se
accede a ver el detalle del logro.

¢ 9 Nuevogran logro

FOTC VIDEOS

@

Nota de voz.

¢« ¥ Nuevo gran logro

Si selecciona foto en el menu

permite insertar una

imagen selecmonando el botén de camara

o el de galeria Q’ . Introducir un titulo
o descripcion del logro, un comentario vy

)
grabar una nota de voz para
acompanar el nuevo registro. Cuando esté
completo lo que se desee guardar se puede

pulsar el botén ° para grabar el logro. La
aplicacion indica los campos requeridos si
faltase alguno por completar.

Si se selecciona video en el menu

o i
permite insertar un

video seleccionando el botén de camara =

o el de galeria

El video se graba junto a un titulo o
descripcion del logro y un comentario.
Cuando estén completos los campos se

puede pulsar el botdn ° para grabar el
video del logro.
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Atar cordones

Ya te sabes atar los cordones campeona!

06/06/2017
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En la pantalla de detalle gran logro se puede
reproducir o parar la reproduccion de la nota

de voz @ en caso de haberse
guardado una previamente, si no se ha
guardado no apareceran los botones.
También se puede compartir la imagen y el
titulo via WhatsApp seleccionando el botén

Se puede guardar el registro en la memoria
del dispositivo al pulsar M
Por ultimo puede borrarse el registro e

pidiéndose antes confirmacién por si se ha
pulsado por error el botén.

Bailar

Ya sabes bailar!!!!

06/05/2017

Al igual que en la pantalla de detalle de gran
logro para una imagen, en la pantalla de
detalle de gran logro para un video también
se puede compartir el video via WhatsApp

seleccionando el boton .
Se puede guardar el registro en la memoria

del dispositivo al pulsar =5
No se guardan notas de voz para los videos,
por eso no aparecen en el detalle.

Por ultimo puede borrarse el registro o
pidiéndose antes confirmacion por si se ha
pulsado por error el botén.
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MOMENTOS ESPECIALES
— Si no hay ningun registro guardado aparece
una pagina vacia, si existe una lista de
T A registros guardados, se muestran con su
conets, P gmiconta. fecha titulo, comentario y una imagen que
indica si es imagen o video.
En estas pantallas también se permite la

&= i Momentos especiales

06/05/2017
QL Viajeaveral Haspa
= los abuelos

o505/2017 desconexion ° o bien la creacion de nuevos
ﬁ Dia de playa e ey ol °
registros .

Si se pulsa sobre un elemento de la lista se
accede a ver el detalle del momento.

Si se selecciona foto en el menu

I VIDEOS . .
o el botn e e
imagen seleccionando el botén de camara

7 o el de galeria G’ . Introducir un titulo
Ql o descripcién del momento, un comentario y

[
grabar una nota de voz ®® para

acompafar el nuevo registro.
También se puede seleccionar el checkbox

RS Huwecenecvd - narg indicar si se desea guardar la
o @ @ ubicacion actual. Si se guarda podra
consultarse en la pantalla de detalle.

D Ubicacién actual

Cuando esté completo lo que se desee

guardar se puede pulsar el boton ° para
grabar el momento. La aplicacién indica los
campos requeridos si faltase alguno por
completar.
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« fr Nuevo momento

I___| Ubicacion actual °

Si se selecciona video en el menu

VIDEOS

video seleccionando el botén de camara =

permite insertar un

o el de galeria

El video se graba junto a un titulo o
descripcion del momento especial y un
comentario.

Cuando estén completos los campos se

puede pulsar el botdn ° para grabar el
video del logro.

<« ¢ Detalle momento

Vacaciones

En la pantalla de detalle momento se puede
reproducir o parar la reproduccion de la nota

de voz @ @ en caso de haberse

guardado una previamente. Si no se ha
guardado no apareceran los botones.
También se puede compartir la imagen vy el
titulo via WhatsApp seleccionando el boton

Se puede guardar el registro en la memoria

del dispositivo al pulsar =)
Si se ha seleccionado previamente el check
de guardar ubicacion aparecera el boton de

ubicacion e y al pulsarlo aparecera un
fragmento con un mapa indicando la
ubicacion del momento

[F]

Por ultimo puede borrarse el registro o
pidiéndose antes confirmacion por si se ha
pulsado por error el botén.
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=y m e

e {r Detalle momento

Al igual que en la pantalla de detalle de
momento para una imagen, en la pantalla de
detalle de momento paar un video también
se puede compartir el video via WhatsApp

seleccionando el botén
Se puede guardar el registro en la memoria

del dispositivo al pulsar =)
No se guardan notas de voz para los videos,
por eso no aparecen en el detalle.

Si se ha seleccionado previamente el check
de guardar ubicacion aparecera el boton de

ubicacion e y al pulsarlo aparecera un
fragmento con un mapa indicando la
ubicacion del momento

Por ultimo puede borrarse el registro o
pidiéndose antes confirmacion por si se ha
pulsado por error el botén.
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