
APLICACIÓN MÓVIL PARA 

ENTRENAMIENTO Y 

DESARROLLO PROFESIONAL 
 

 

 

 

PFC Ingeniería Informática 

 

 alumno Alberto González Caballero 
 tutora Lorena González Manzano 



1 

AGRADECIMIENTOS 

Quiero agradecer a mi tutora Lorena, por su ayuda y correcciones a lo largo del proyecto. 

A Paqui, por aguantarme en la cafetería. 

Gracias a Carlitos, Carras, Ciervo, Coca, Fito, Fuman, Ove, Pani, Seva y Villa. Sois TOP. 

A mi familia, por su apoyo. 

Y en especial a mis padres por su ayuda y paciencia para que terminara este proyecto. 

  



2 

 

ÍNDICE GENERAL 
ÍNDICE DE TABLAS ......................................................................................................................... 4 

ÍNDICE DE ILUSTRACIONES ............................................................................................................ 5 

1. INTRODUCCIÓN Y OBJETIVOS ............................................................................................... 7 

1.1. Introducción .................................................................................................................. 7 

1.2. Motivación y objetivos .................................................................................................. 8 

2. ESTADO DEL ARTE ................................................................................................................. 9 

2.1. Aplicaciones de coaching .............................................................................................. 9 

2.2. Comparativa ................................................................................................................ 11 

2.3. Resumen ...................................................................................................................... 13 

3. ANÁLISIS .............................................................................................................................. 14 

3.1. Perspectiva general del sistema .................................................................................. 14 

3.2. Arquitectura del sistema ............................................................................................. 15 

3.3. Estudio tecnológico ..................................................................................................... 16 

3.3.1. Aplicación ............................................................................................................ 16 

3.3.2. Servidor ............................................................................................................... 17 

3.3.3. Servicios ............................................................................................................... 17 

3.3.4. Base de datos ...................................................................................................... 17 

3.3.5. Comunicaciones .................................................................................................. 18 

3.3.6. Notificaciones ...................................................................................................... 18 

3.4. Casos de uso ................................................................................................................ 19 

3.4.1. Diagramas de los casos de uso ............................................................................ 19 

3.4.2. Definición textual de los casos de uso ................................................................ 20 

3.5. Requisitos .................................................................................................................... 23 

3.5.1. Requisitos funcionales ......................................................................................... 23 

3.5.2. Requisitos no funcionales ................................................................................... 25 

4. DISEÑO ................................................................................................................................ 26 

4.1. Diseño de Software ..................................................................................................... 26 

4.1.1. Modelo ................................................................................................................ 28 

4.1.2. Vista ..................................................................................................................... 32 

4.1.3. Controlador ......................................................................................................... 38 

4.2. Diagramas de secuencia .............................................................................................. 47 

4.2.1. Casos de uso del usuario ..................................................................................... 47 

4.2.2. Casos de uso del coach ........................................................................................ 50 



3 

5. IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBAS ........................................................................................... 53 

5.1. Implementación .......................................................................................................... 53 

5.1.1. Comunicaciones seguras ..................................................................................... 53 

5.1.2. Autenticación ...................................................................................................... 53 

5.1.3. Sesiones coaching ............................................................................................... 53 

5.1.4. Base de datos y notificaciones ............................................................................ 54 

5.2. Pruebas ........................................................................................................................ 57 

6. MEJORAS ............................................................................................................................. 59 

7. CONCLUSIONES ................................................................................................................... 59 

ANEXOS ....................................................................................................................................... 60 

Anexo 1: Plantillas ................................................................................................................... 60 

1. Plantilla de casos de uso ............................................................................................. 60 

2. Plantilla para requisitos software ............................................................................... 61 

3. Plantilla de los servicios............................................................................................... 61 

4. Plantilla de pruebas ..................................................................................................... 62 

Anexo 2: Gestión del proyecto ................................................................................................ 63 

1. Planificación ................................................................................................................ 63 

2. Medios técnicos .......................................................................................................... 64 

3. Análisis económico ...................................................................................................... 65 

Anexo 3: Manual de instalación .............................................................................................. 66 

1. Servidor ....................................................................................................................... 66 

2. Certificado SSL ............................................................................................................. 66 

3. Servicios ....................................................................................................................... 67 

4. Base de datos .............................................................................................................. 67 

5. Aplicación Android ...................................................................................................... 69 

REFERENCIAS ............................................................................................................................... 70 

 

  



4 

ÍNDICE DE TABLAS 
Tabla 1. Comparativa de aplicaciones coaching ......................................................................... 12 

Tabla 2. Caso de uso 01. Login .................................................................................................... 20 

Tabla 3. Caso de uso 02. Registro ................................................................................................ 21 

Tabla 4. Caso de uso 03. Hacer sesión ........................................................................................ 21 

Tabla 5. Caso de uso 04. Crear sesión coaching .......................................................................... 21 

Tabla 6. Caso de uso 05. Actualizar sesión coaching .................................................................. 22 

Tabla 7. Caso de uso 06. Enviar notificación ............................................................................... 22 

Tabla 8. Requisitos funcionales ................................................................................................... 24 

Tabla 9. Requisitos no funcionales .............................................................................................. 25 

Tabla 10. Cantidad de dispositivos que usan cada versión de Android ...................................... 27 

Tabla 11. Descripción de los servicios ......................................................................................... 46 

Tabla 12. Pruebas ........................................................................................................................ 58 

Tabla 13. Plantilla de casos de uso .............................................................................................. 60 

Tabla 14. Plantilla de requisitos software ................................................................................... 61 

Tabla 15. Plantilla de los servicios ............................................................................................... 61 

Tabla 16. Plantilla de las pruebas ................................................................................................ 62 

Tabla 17. Planificación temporal ................................................................................................. 63 

Tabla 18. Tecnologías empleadas ............................................................................................... 64 

Tabla 19. Presupuesto ................................................................................................................. 65 

  



5 

ÍNDICE DE ILUSTRACIONES 
Ilustración 1. Perspectiva general ............................................................................................... 14 

Ilustración 2. Uso de SO en dispositivos móviles ........................................................................ 16 

Ilustración 3. Uso de SO en todos los dispositivos ...................................................................... 16 

Ilustración 4. Uso de servidores web en el mundo ..................................................................... 17 

Ilustración 5. Casos de uso del usuario ....................................................................................... 19 

Ilustración 6. Casos de uso del coach .......................................................................................... 20 

Ilustración 7. Componentes del sistema ..................................................................................... 26 

Ilustración 8. Componentes agrupados por M-V-C ..................................................................... 26 

Ilustración 9. Diagrama del modelo ............................................................................................ 29 

Ilustración 10. Estructura fichero XML de una sesión coaching ................................................. 30 

Ilustración 11. Esquema Entidad/Relación ................................................................................. 31 

Ilustración 12. Esquema relacional ............................................................................................. 31 

Ilustración 13. Pantalla inicial ...................................................................................................... 34 

Ilustración 14. Inicio de sesión .................................................................................................... 34 

Ilustración 15. Credenciales no válidas ....................................................................................... 34 

Ilustración 16. Registro................................................................................................................ 34 

Ilustración 17. El usuario ya existe .............................................................................................. 34 

Ilustración 18. Usuario creado .................................................................................................... 34 

Ilustración 19. Pantalla principal ................................................................................................. 35 

Ilustración 20. Agrupación de actividades .................................................................................. 35 

Ilustración 21. Actividad Recurso ................................................................................................ 35 

Ilustración 22. Actividad Historia ................................................................................................ 35 

Ilustración 23. Actividad Historia ................................................................................................ 35 

Ilustración 24. Actividad Matriz .................................................................................................. 35 

Ilustración 25. Menú de puntos .................................................................................................. 36 

Ilustración 26. Logout .................................................................................................................. 36 

Ilustración 27. Actualiza token de Firebase ................................................................................ 37 

Ilustración 28. Notificación de Firebase ...................................................................................... 37 

Ilustración 29. SplashScreen.java ................................................................................................ 38 

Ilustración 30. LoginActivity.java ................................................................................................ 39 

Ilustración 31. RegistrationActivity.java ...................................................................................... 40 

Ilustración 32. MainActivity.java ................................................................................................. 42 

Ilustración 33. Clase Actividad.java ............................................................................................. 43 

Ilustración 34. ActividadActivity.java .......................................................................................... 44 

Ilustración 35. Diagrama de los Servicios .................................................................................... 45 

Ilustración 36. Diagrama de secuencia del caso de uso 01 (Login) ............................................. 47 

Ilustración 37. Diagrama de secuencia del caso de uso 02 (Registro) ........................................ 48 

Ilustración 38. Diagrama de secuencia del caso de uso 03 ((Hacer sesión) ................................ 49 

Ilustración 39. Diagrama de secuencia del caso de uso 04 (Crear sesión coaching) .................. 50 

Ilustración 40. Diagrama de secuencia del caso de uso 05 (Actualizar sesión coaching) ........... 51 

Ilustración 41. Diagrama de secuencia del caso de uso 06 (Enviar notificación) ........................ 52 

Ilustración 42. Consola de Firebase............................................................................................. 55 

Ilustración 43. Menú de Notificaciones ...................................................................................... 55 

Ilustración 44. Redactar notificación .......................................................................................... 56 

Ilustración 45. Diagrama de Gantt .............................................................................................. 64 

Ilustración 46. Activar orígenes desconocidos ............................................................................ 69 



6 

Ilustración 47. Mensaje de seguridad ......................................................................................... 69 

  



7 

1. INTRODUCCIÓN Y OBJETIVOS 

1.1. Introducción 
El coaching [1] consiste en ayudar a otras personas a conseguir sus metas a través del 

aprendizaje guiado por un coach. Para ello se analiza la situación actual y se crea un plan 

realista y alcanzable y se fijan unas fechas de realización de dicho plan. Puede estar 

dirigido al desarrollo personal, profesional o deportivo. 

Coaching es una palabra inglesa que procede del verbo coach y significa entrenamiento. 

La persona que dirige el entrenamiento es el coach y la persona que es entrenada se 

denomina coachee. 

El coaching es útil para definir objetivos y establecer prioridades, ayudando al usuario a 

planificarse mejor y por tanto a llevar una vida más ordenada eliminando el estrés y 

ayudando en la consecución de metas planificadas. 

Ya en la antigua Grecia se encuentran indicios de coaching. Sócrates creó un método 

consistente en un proceso inductivo mediante preguntas a sus discípulos para que éstos 

por sí mismos, manteniendo conversaciones, llegaran a las respuestas que tenían en su 

interior [2]. Platón, discípulo de Sócrates, continuó con el método de preguntas y 

respuestas. Y Aristóteles con su ética aristotélica y la búsqueda de la felicidad definían 

la motivación que se encuentra en una sesión de coaching [3]. 

Más adelante el coaching evolucionó y surgió en Europa el coaching humanista basado 

en poner el énfasis en el potencial del ser humano y se empezó a aplicar a los negocios. 

En EEUU surgió otra corriente denominada coaching práctico que incentiva la 

autoestima y motiva la acción proponiendo nuevos retos a los usuarios. Otra corriente 

es el coaching ontológico que emergió en Sudamérica que se basa en las conversaciones 

entre personas para entender al ser humano. 

Como se ha podido observar en los párrafos anteriores, el uso del coaching para el 

entrenamiento espiritual y físico del ser humano ha sido bien contrastado por 

abundantes métodos y en diferentes épocas a lo largo de la historia. El paso lógico de la 

época en la que estamos es que el coaching se traslade a las tecnologías y más en 

concreto a los dispositivos móviles. 

En la actualidad han surgido aplicaciones encaminadas al coaching en las que los 

usuarios pueden trabajar con patrones de ejercicios de coaching que han tenido éxito 

anteriormente. Por tanto, se puede decir que el coaching es beneficioso para los seres 

humanos y es una ciencia que se lleva miles de años aplicando y por ello, su adaptación 

a las nuevas tecnologías es un paso inminente. Sin embargo, a pesar de que ya existen 

aplicaciones alineadas con el coaching, la figura del coach no participa directamente en 

las mismas, lo cual es una carencia a solventar. En base a esto, este proyecto está 

dirigido a desarrollar una aplicación móvil para que los usuarios, coachees, puedan 

realizar una sesión de coaching guiada por un coach.  
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1.2. Motivación y objetivos 
En un principio el coaching era demandado por deportistas de élite o ejecutivos, pero 

hoy en día es un proceso útil para todo tipo de personas, independientemente de su 

actividad o profesión, que buscan lograr una meta u obtener mejores resultados en su 

actividad diaria. 

El actual ritmo de vida hace que sea difícil dedicarle tiempo para tener una o varias 

sesiones semanales de coaching de forma presencial. Incluso hay personas que no 

pueden dedicar tiempo a una sesión completa ni a distancia. 

Por tanto, aunando los conceptos de los párrafos anteriores, y debido a que en la 

actualidad las personas cada vez pasan más tiempo usando sus dispositivos móviles, en 

sus hogares, en el transporte público, en la calle, ... el objetivo de este proyecto es 

desarrollar una aplicación para dispositivos móviles que sea una herramienta que pueda 

utilizar el usuario para realizar sesiones de coaching. Al ser una aplicación móvil, el 

usuario puede realizar partes de la sesión y guardar el progreso en cualquier momento. 

Asimismo, el coach puede actualizar la sesión u obtener los resultados y proporcionar 

feedback al usuario inmediatamente.  
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2. ESTADO DEL ARTE 
Actualmente hay varias formas de llevar a cabo un proceso de coaching. Existen los 

métodos presencial, telefónico y mediante aplicaciones móviles o PC. Desde siempre y 

hasta hace unos años el único método que se usaba era el presencial debido al poco o 

nulo desarrollo tecnológico existente. Lo único necesario es que coach y coachee se 

reúnan en un lugar. A medida que fueron pasando los años se introdujo el método 

telefónico, muy similar, aunque tenía la desventaja de que no se podía interactuar 

físicamente. En la actualidad las nuevas tecnologías aúnan la capacidad de hacer una 

sesión de coaching sin tener que estar en el mismo lugar y a la par proporcionan 

métodos para que coach y coachee puedan intercambiar información e interactuar. 

En este capítulo nos vamos a centrar en el último caso. En concreto en el coaching 

desarrollado en las aplicaciones móviles. 

La mayoría de las aplicaciones existentes dedicadas al coaching proponen ejercicios al 

usuario para que este descubra sus habilidades ocultas. 

2.1. Aplicaciones de coaching 
 

PNL y Coaching Técnicas Gratis [4] 

Mediante esta aplicación se desarrollan habilidades que no han sido descubiertas a 

través de ejercicios y técnicas para potenciar varios aspectos de la vida y conseguir 

cumplir metas y objetivos, conseguir habilidades sociales, generar empatía con el 

entorno, maximizar las horas de descanso y aumentar la confianza en uno mismo. 

Se basa en la PNL (Programación Neuro Lingüística) [5]. En sus inicios se aplicaba casi en 

su totalidad al campo terapéutico, pero hoy en día su aplicación se ha extendido para 

tratar fobias, adicciones, pareja, liderazgo, comunicación, deporte, Χ Esta técnica es 

muy buena también para aquellos usuarios que necesitan una guía para salir de su zona 

de confort. 

La aplicación consiste en una lista de ejercicios que realizar por la mañana, durante el 

día y antes de dormir. Son ejercicios que consisten en la meditación y ser consciente de 

la existencia de la persona y del entorno. Anotar los objetivos y al final del día comprobar 

si se han cumplido. 

Esta aplicación dispone también de un apartado donde explica las técnicas y consejos 

para llevar a cabo los ejercicios. 

Coaching Personal [6] 

Aplicación de preguntas de coaching para que el usuario intente contestarlas y salga de 

su zona de confort. A partir de dichas preguntas el usuario hará de su propio coach y 

descubrirá qué es lo que quiere y qué debe hacer para alcanzar sus objetivos. 

Tiene una extensa lista de preguntas con explicaciones detalladas y ejemplos para guiar 

al usuario. También se pueden consultar las preguntas agrupadas por tema. Permite 

hacer una lista con las preguntas favoritas y ofrece una sección para almacenar notas. 
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Fabulous: ¡Motívame! [7] 

Aplicación motivacional para acabar con los malos hábitos. Está enfocada en conseguir 

perder peso y dormir mejor para tener más energía y una mayor concentración. La 

aplicación nos guía a través de rutinas y consejos que hay que ir realizando a lo largo del 

día, motivando al usuario, para ir cumpliendo metas y objetivos. 

El usuario será el propio coach. Ejercicios con bases científicas de sólo 7 minutos, 

meditaciones Zen [8] y Vipassana [9] para mejorar la respiración y la concentración, 

sesiones de siestas recuperadoras y ejercicios de estiramientos para una mayor 

flexibilidad. 

La aplicación permite hacer un seguimiento de nuestros hábitos para que el usuario sea 

consciente del cambio en su modo de vida y no vuelva a los errores del pasado. También 

lleva un registro de los hitos logrados. 

Intuitive Life Coaching Oracle [10] 

Aplicación con tarjetas que ofrecen orientación para afrontar desafíos del día a día o 

problemas emocionales mediante la meditación. Estas tarjetas muestran al usuario sus 

fortalezas y le guiará a través de su situación con soluciones y consejos con respecto a 

su problema. El usuario hace de su propio coach tomando decisiones con la ayuda de las 

tarjetas. La aplicación expone los logros del usuario y le anima a celebrarlos. 

Esta aplicación está desarrollada por Kelly T. Smith [11], una médica de la mente, el 

cuerpo y el bienestar con una certificación en el Coaching de la vida. 

Noom Coach: Dieta saludable, Diabetes y Más [12] 

Aplicación dedicada a que el usuario consiga perder peso mediante técnicas coaching. 

Ayuda al usuario a desarrollar buenos hábitos necesarios para lograr un estilo de vida 

sano. La técnica usada se divide en tres fases. 

La primera fase es el aprendizaje, que consiste en que el usuario debe ser consciente en 

qué punto comienza y se le empiezan a dar nociones básicas sobre nutrición, ejercicio y 

manejo del sueño para que sepa que cambios debe hacer en sus rutinas. La segunda 

fase es la práctica. Cuando el usuario tiene claro sus hábitos ya puede empezar a 

cambiarlos para alcanzar sus metas. La aplicación te ayuda y motiva para que el usuario 

consiga estas metas. La tercera fase es el dominio. Después del aprendizaje y la práctica 

para enfrentarse a los obstáculos que el usuario pueda encontrar, el paso final es darle 

las claves al usuario para que éste pueda dominar los hábitos adquiridos a largo plazo. 

Las características principales de la aplicación es que consta de tareas diarias fáciles de 

seguir por el usuario, monitorización del progreso y además da la opción de contratar 

un coaching personal lo que le da un gran valor añadido. 

Coach.me [13] 

Aplicación que da consejos y guías para afrontar tareas cotidianas o metas a largo plazo. 

Útil para crear nuevos hábitos o cambiar uno existente. 
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La aplicación consiste en añadir un hábito o usar un hábito ya existente de entre los más 

populares de otros usuarios. Luego el usuario debe definir la frecuencia del hito que 

quiere cumplir: cada día, cinco veces a la semana, 1 ǾŜȊ ǇƻǊ ǎŜƳŀƴŀΣ Χ [ŀ ŀǇƭƛŎŀŎƛƽƴ 

informará del tiempo que llevas sin interrumpir tu hábito. Así intenta motivar al usuario 

mostrándole el progreso que lleva acumulado y celebrando sus metas. 

MiCoach 

Esta es la aplicación que se ha desarrollado y se explica en este documento.  Es una 

aplicación desarrollada para dispositivos Android. El mejor valor de MiCoach es que es 

el coach el que prepara la sesión al usuario para que este la realice y como consecuencia 

haya un feedback resultante. Para ello usa técnicas como la de preguntas y respuestas, 

FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas), meditación y recursos como 

lecturas o videos. Estas técnicas están explicadas en la siguiente sección. El coach puede 

hacer uso de todas las técnicas o sólo de algunas según sea el perfil del usuario. Esta 

personalización es transparente al usuario. 

2.2. Comparativa 

La siguiente tabla comparativa muestra los puntos positivos y negativos de las 

principales aplicaciones móviles de coaching existentes. Las filas muestran cada 

aplicación y las columnas definen las técnicas usadas por las aplicaciones, los recursos 

ofrecidos y la interacción con el coach. 

La interacción con el coach es la característica que más valor le da a una aplicación de 

este tipo, pero también es la más costosa. Significa que haya una persona dedicada a 

crear las sesiones a realizar con cada usuario. El coach tiene que establecer los ejercicios 

y recursos al usuario y evaluar sus resultados con el fin de ayudarle, motivarle y 

corregirle sin no va por buen camino. 

Las técnicas evaluadas son: 

¶ Preguntas y Respuestas: esta técnica es una de las más usadas. Se basa en 

establecer preguntas al usuario para que este las responda y saque conclusiones 

que el desconocía que sabía. 

¶ FODA: es una herramienta que le sirve al coach para conocer la situación actual 

del usuario. Se puede realizar en varios momentos, no sólo al principio, para ver 

la evolución. Consiste en que el usuario tiene que escribir sus Fortalezas, 

Oportunidades, Debilidades y Amenazas. 

¶ Meditación: el objetivo principal de este procedimiento es concentrarse y 

relajarse poco a poco hasta liberar la mente. Muy útil para usuarios que tienen 

miedos y estrés. 

¶ Recursos: las aplicaciones generalmente proporcionan recursos tales como 

lecturas, audios o videos que sirven al usuario para pensar en temas concretos o 

para otras técnicas del coach. 
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Interacción 

con el 
coach 

Técnicas 
Plataforma Preguntas 

Respuestas 
Matriz Meditación Recursos 

PNL y 
Coaching 
Técnicas 
Gratis 

U V U U V  

Coaching 
Personal U V U U U  

Fabulous: 
¡Motívame! U U U V V  

Intuitive 
Life 
Coaching 
Oracle 

U U U V V  

Noom 
Coach: 
Dieta 
saludable, 
Diabetes y 
Más 

V V U U V  

Coach.me U V U U V 
 

 

MiCoach V V V V V 
 

 

Tabla 1. Comparativa de aplicaciones coaching 
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2.3. Resumen 
Este tipo de aplicaciones son muy buenas ya que hacen uso de las técnicas del coaching 

tradicional, pero en lugar de desarrollarse de forma presencial entre un usuario y un 

coach se implementan en un dispositivo móvil y coach y usuario no tienen que reunirse 

en un mismo espacio. El problema de estas aplicaciones es que el usuario no puede 

aportar ningún feedback al coach ya que éste no existe, sino que se ha simulado 

mediante ejercicios, técnicas generales y patrones de comportamiento. La única 

aplicación que ofrece interacción entre usuario y coach, a parte de MiCoach, es Noom 

Coach: Dieta saludable, Diabetes y Más, pero ésta es una aplicación solo enfocada en la pérdida 

de peso y no en el resto de rutinas y hábitos del usuario para que este mejore en su vida laboral 

y profesional. 

Por tanto, MiCoach, la aplicación que se desarrolla en este proyecto, hace uso de todas 

las técnicas de coaching descritas anteriormente, además de proporcionar interacción 

con el coach, lo cual le añade valor. Estas características la hacen diferenciadora del 

resto. 

La aplicación se ha desarrollado para dispositivos Android por dos motivos principales: 

es una de los sistemas más extendidos en todo tipo de dispositivos móviles [14] y porque 

es de código abierto [15] evitando así problemas comerciales y de licencias de código. 
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3. ANÁLISIS 

3.1. Perspectiva general del sistema 
El objetivo del proyecto es crear una aplicación para dispositivos móviles capaz de 
proporcionar al usuario una plataforma para realizar sesiones coaching de forma eficaz, 
sencilla y segura. 

Como se observa en la Ilustración 1 existen dos roles en el sistema: usuario y coach. El 
usuario hace uso de la aplicación Android, instalada en el smartphone, donde éste debe 
registrarse e iniciar su sesión para acceder y realizar los ejercicios de coaching 
propuestos por el coach. Como se vio en el capítulo anterior, uno de los aspectos más 
importantes de una sesión de coaching es la interacción entre usuario y coach, para ello 
el sistema ofrece dicha funcionalidad a través de mensajes entre ambos roles y 
gestionados por la aplicación mediante vías de comunicación seguras. 

Para conseguir la comunicación comentada en el párrafo anterior, el sistema debe 
disponer de un mecanismo con el que se comunique el usuario y el coach. Esto se 
consigue con un servidor donde están desplegados los servicios necesarios para dicha 
comunicación. El usuario hace peticiones a los servicios a través de la aplicación móvil, 
tanto para comunicarse con la base de datos, dedicada a llevar el control y autenticación 
de los usuarios, como para interactuar con el coach a través de la descarga de los 
ejercicios, alojados en el servidor, además del feedback posterior al realizarlos. 

La siguiente figura muestra de forma genérica la panorámica del sistema. Se explicará 
en detalle en la siguiente sección. 

 

Ilustración 1. Perspectiva general  
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3.2. Arquitectura del sistema 
MiCoach es una aplicación desarrollada para dispositivos Android que sigue una 

arquitectura Modelo-Vista-Controlador [16], a partir de ahora lo denominaremos MVC. 

Este tipo de arquitectura nos va a ser muy útil para separar la vista del controlador y a 

su vez el controlador del modelo para lograr que los cambios en el desarrollo sean más 

ágiles y fáciles. 

Cuando el usuario usa la aplicación se está comunicando con la vista y ésta recibe la 

entrada de datos por parte de dicho usuario y se lo comunica al controlador, que es la 

capa encargada de gestionar la lógica de negocio. Por última en el modelo MVC tenemos 

la capa modelo, también conocida como capa de base de datos. En nuestra aplicación 

no se van a hacer llamadas directamente a una base de datos, sino que se harán 

peticiones a servicios. 

Hasta aquí sólo tenemos un usuario con su smartphone y la aplicación instalada. Por 

tanto, necesitamos un servidor donde estén desplegados los servicios comentados en el 

párrafo anterior. Dichos servicios serán los encargados de recibir las peticiones de los 

usuarios como registrarse, autenticarse, descargar o actualizar una sesión, ... Los 

servicios serán explicados en detalle en la siguiente sección, pero una de las 

funcionalidades principales es que hacen de pasarela entre la capa del controlador y la 

capa de modelo. Es decir, para recuperar, insertar, borrar o actualizar datos los usuarios 

llaman a servicios. 

Usuario y coach se comunican entre sí mediante servicios y éstos les devuelven 

información a los primeros y además se comunican con la base de datos. Por tanto, la 

información del usuario y del coach, tanto los datos de la sesión como las credenciales, 

viajan por Internet y no pueden ser vulnerables a ataques por lo que las comunicaciones 

deben ser seguras. Para ello la información se transmite sobre un protocolo de 

seguridad que será detallado en la siguiente sección. 
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3.3. Estudio tecnológico 
En esta sección se van a explicar las tecnologías elegidas para implementar el sistema 

comentado en el punto anterior. No ha habido ninguna tecnología que haya sido 

impuesta. Se puede dividir el sistema en 4 puntos principales: 

3.3.1. Aplicación 

La aplicación se ha desarrollado en Android. Como ya se comentó en el capítulo Estado 

del arte, se ha elegido esta tecnología por 2 motivos fundamentales: 

¶ Android es el sistema operativo más usado. En dispositivos móviles tiene un 

amplio margen de diferencia con iOS que es el segundo sistema operativo más 

utilizado como se muestra en la Ilustración 2. 

 

Ilustración 2. Uso de SO en dispositivos móviles [17] 

Pero es tanto lo que en la actualidad se usan los smartphones que Android ha 

sobrepasado también a Windows, el sistema operativo más usado en PCs. En la 

Ilustración 3 se puede ver dicha evolución. 

 

Ilustración 3. Uso de SO en todos los dispositivos [14] 
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¶ Android usa una licencia Apache y por tanto un desarrollador podría descargarlo 

y modificarlo. Gracias a esto, si hay algún error en el código de Android es más 

rápida su solución ya que hay una amplia comunidad detrás y no hay trabas 

legales para su modificación. Además, al ser código abierto se evitan problemas 

de licencias. 

3.3.2. Servidor 

Para el despliegue de los servicios se ha elegido un PC con sistema operativo Linux 

Ubuntu 14.04 [18] en el que se ha instalado un servidor HTTP Apache [19] de The Apache 

Software Foundation [20]. Como se puede apreciar en la Ilustración 4, Apache es uno de 

los servidores web más usados en todo el mundo junto con el IIS [21] de Microsoft y el 

Nginx [22] de NGINX Inc. IIS se descartó porque es necesario una licencia para usarlo. Y 

entre Apache y Nginx, ambos de código abierto, la elección fue tomada por la 

experiencia previa del desarrollador con Apache. 

 

Ilustración 4. Uso de servidores web en el mundo [23] 

3.3.3. Servicios 

Para la comunicación entre usuario, coach y base de datos se utilizarán servicios 
implementados mediante una API Rest [24]. Dichos servicios, que corren en la máquina 
sobre el servidor web Apache, se han desarrollado en PHP [25]. 

En este servidor también se almacenan los ficheros que describen las sesiones coaching. 

Dichos ficheros están en formato XML [26] ya que es un lenguaje estándar que 

entienden todas las partes y es fácilmente procesable para que viaje de un extremo a 

otro. Estos ficheros son definidos por el coach y descargados por el usuario. Con el uso 

de la app estos ficheros van siendo modificados y actualizados en el servidor mediante 

los servicios. 

3.3.4. Base de datos 

El sistema tiene un mecanismo de autenticación para proteger los datos del usuario y a 

su vez comprobar que el usuario que accede a la sesión coaching es quien dice ser. Para 

ello es necesario almacenar en una base de datos los nombres, las contraseñas cifradas 

y algún dato más del usuario. También necesitamos la base de datos para guardar un 

token necesario para el sistema de avisos que se explica más adelante en esta misma 

sección en el apartado Notificaciones. 
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Para ello se ha elegido MySQL [27] ya que es una base de datos potente, fácil de 

configurar, de código abierto y libre en la versión educativa. Es una base de datos 

relacional propiedad de Oracle Corporation [28]. 

3.3.5. Comunicaciones 

Como ya se ha comentado anteriormente, usuario y coach necesitan interactuar entre 

ellos y también con la base de datos. Para ello necesitan salir a internet por lo que deben 

ir por vías seguras para evitar ataques e interceptación de información. 

Una llamada sin seguridad de un cliente a un servidor va sobre el protocolo HTTP [29]. 

Esto es inseguro ya que las comunicaciones se pueden interceptar. Por tanto, en nuestro 

sistema se debe añadir una capa de seguridad. Esto es el protocolo HTTPS. Este método 

no es más que el mismo protocolo HTTP sobre el protocolo de seguridad TLS [30] antes 

conocido como SSL [30]. Para ello hay que crear un certificado de seguridad e instalarlo 

en el servidor. 

3.3.6. Notificaciones 

Además de que usuario y coach interactúan entre ellos a través de la aplicación 

mediante los cambios en la sesión coaching, el coach puede enviar notificaciones push 

[31] al usuario para avisarle de temas importantes como que la sesión coaching se ha 

actualizado. 

Para ello se ha usado Firebase [32], que es un servicio de Google que facilita el desarrollo 

de esta funcionalidad. Es necesario crear un proyecto Firebase con una cuenta de 

Google, en este caso la del desarrollador, que nos proporcionará un token de seguridad 

[33] por usuario que será almacenado en la base de datos. Con este token el coach podrá 

mandar notificaciones a los dispositivos de los usuarios. 
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3.4. Casos de uso 
En esta sección se mostrarán los casos de uso tanto del usuario como del coach. Se 

diferencian tres casos de uso para los usuarios y tres casos de uso para el coach. 

3.4.1. Diagramas de los casos de uso 

3.4.1.1. Casos de uso de un usuario 

La Ilustración 5 muestra las acciones que puede llevar a cabo un usuario. Las dos 

primeras tienen que ver con al acceso del usuario a la aplicación y la tercera indica la 

realización de los ejercicios de la propia sesión coaching. 

En el caso de uso login el usuario tiene que introducir sus credenciales para autenticarse 

en el sistema. El siguiente caso de uso es registro que es el paso previo que tiene que 

hacer un usuario para entrar al sistema si no tiene usuario y contraseña de acceso. Y el 

último caso de uso denominado hacer sesión es en el que el usuario se desplazará por 

los menús de navegación de las sesiones, seleccionará una y realizará los ejercicios 

propuestos en ella. 

 

Ilustración 5. Casos de uso del usuario 
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3.4.1.2. Casos de uso del coach 

Como se puede ver en la Ilustración 6, el coach realiza tres acciones. La primera de ellas 

crear sesión coaching se encarga de crear el fichero XML que conforma la sesión del 

usuario con sus ejercicios. El segundo caso de uso, actualizar sesión coaching, el coach 

edita el fichero XML para realizar cambios en la sesión coaching. Y en el último caso de 

uso, enviar notificación, el coach manda un aviso al dispositivo móvil del usuario. 

Intervienen los dos roles del sistema, pero el usuario de forma pasiva ya que no inicia 

ninguna acción, sólo recibe datos. 

 

Ilustración 6. Casos de uso del coach 

3.4.2. Definición textual de los casos de uso 

En este apartado se van a describir textualmente los casos de uso mostrados de forma 

gráfica anteriormente. 

CU01 Login 

Descripción El usuario accede al sistema mediante username y password. 

Actores Usuario. 

Precondiciones Aplicación iniciada, servidor web con la API Rest funcionando e 
instancia de la BBDD y tablas creadas. 

Postcondiciones Ninguna. 

Flujo 1. Introducir nombre de usuario 
2. Introducir contraseña 
3. Pulsar botón Login 

Tabla 2. Caso de uso 01. Login 
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CU02 Registro 

Descripción El usuario se registra en sistema mediante username y password. 

Actores Usuario. 

Precondiciones Aplicación iniciada, servidor web con la API Rest funcionando e 
instancia de la BBDD y tablas creadas. 

El nombre de usuario debe estar libre. 

Postcondiciones El usuario se almacena en la base de datos 

Flujo 1. Introducir nombre de usuario 
2. Introducir contraseña 
3. Pulsar botón Registrar 

Tabla 3. Caso de uso 02. Registro 

 

CU03 Hacer sesión 

Descripción El usuario realiza una sesión coaching. 

Actores Usuario. 

Precondiciones Aplicación iniciada, servidor web con la API Rest funcionando. 

Postcondiciones Se actualiza el fichero XML de la sesión del usuario 

Flujo 1. Rellena los campos de los ejercicios de la sesión 
2. Pulsa el botón Guardar 

Tabla 4. Caso de uso 03. Hacer sesión 

 

CU04 Crear sesión coaching 

Descripción El coach crea un fichero XML con la estructura de la sesión 
coaching y la deja en una carpeta llamada Sesiones en el servidor. 

Actores Coach. 

Precondiciones Servidor web con la API Rest funcionando. 

Postcondiciones Fichero XML creado. 

Flujo 1. Crear XML 
2. Dejar el XML en la carpeta Sesiones 

Tabla 5. Caso de uso 04. Crear sesión coaching 
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CU05 Actualizar sesión coaching 

Descripción El coach edita el fichero XML para que el usuario al usar la 
aplicación descargue la sesión coaching modificada. 

Actores Coach. 

Precondiciones Servidor web con la API Rest funcionando. 

Postcondiciones Fichero XML actualizado. 

Flujo 1. Modificar XML 

Tabla 6. Caso de uso 05. Actualizar sesión coaching 

 

CU06 Enviar notificación 

Descripción El coach, a través de la plataforma de Firebase, envía una 
notificación push al usuario. 

Actores Coach y usuario. 

Precondiciones Plataforma Firebase disponible 

Postcondiciones Llegará una notificación al usuario 

Flujo 1. Coach accede a la web de Firebase 
2. Escribe el token del dispositivo móvil del usuario 
3. Escribe el mensaje y la da al botón Enviar mensaje 

Tabla 7. Caso de uso 06. Enviar notificación 
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3.5. Requisitos 
En este apartado se explican los requisitos necesarios para que el sistema funcione de forma adecuada, eficaz y segura. Los vamos a dividir en funcionales 

y no funcionales. 

3.5.1. Requisitos funcionales 

ID Nombre Descripción Estabilidad Prioridad Comentarios 

RF01 Login La aplicación tendrá una pantalla de login para el usuario 
donde tiene que introducir nombre de usuario y 
contraseña. 

Alta Alta El campo de la contraseña debe ir oculto a la 
vista. 

RF02 Registro La aplicación tendrá una pantalla de registro para el 
usuario donde tiene que introducir nombre de usuario y 
contraseña. 

Alta Alta El campo de la contraseña debe ir oculto a la 
vista. 

RF03 Guardar 
sesión 

El usuario puede modificar la sesión y guardarla mediante 
la aplicación produciéndose los cambios también en el 
servidor. 

Alta Alta  

RF04 Notificaciones El coach puede mandar notificaciones al dispositivo del 
usuario. 

Alta Baja  

RF05 Logout El usuario puede desconectarse de la aplicación. Alta Alta  

RF06 Actualizar 
sesión 

El usuario puede descargar la sesión del servidor en 
cualquier momento. 

Alta Alta Normalmente se hará cuando el usuario reciba 
una notificación de actualización de su sesión. 

RF07 Descarga de 
datos 

La aplicación al inicio, una vez logeado el usuario, debe 
descargar los datos de la sesión coaching. 

Alta Alta Los valores existentes en el fichero que guarda 
la sesión coaching se deben ver en la 
información correspondiente de cada 
ejercicio. 

RF08 Navegar por 
la sesión 

El usuario puede navegar por las diferentes actividades de 
una sesión coaching y seleccionar una. 

Alta Alta  



24 

RF09 Marcar 
estado de una 
actividad 

El usuario puede marcar una actividad como hecha o como 
no hecha actualizando el fichero en el servidor. 

Alta Media  

RF10 Fecha de la 
sesión 
coaching 

En el menú de navegación las sesiones deben mostrar la 
fecha de actualización. 

Alta Media  

RF11 Información 
de la 
actividad 

Las actividades una vez seleccionadas deben mostrar un 
apartado con información sobre la propia actividad. 

Alta Media  

RF12 Ejercicio 
Recurso 

La aplicación debe tener un tipo de ejercicio en el que se 
muestra un link con un recurso al usuario. 

Alta Alta  

RF13 Ejercicio 
Historia 

La aplicación debe tener un tipo de ejercicio en el que se 
muestra un link con una historia al usuario. 

Alta Alta  

RF14 Ejercicio 
Pregunta 

La aplicación muestra una pregunta al usuario y éste tiene 
un cuadro de texto para responder. 

Alta Alta  

RF15 Ejercicio 
Matriz 

La aplicación muestra 4 apartados al usuario y éste tiene 
un cuadro de texto para responder cada uno de ellos. 

Alta Alta  

RF16 Ejercicios Las actividades pueden tener de 1 a 4 ejercicios además del 
apartado de información. Los ejercicios siempre son de 
diferentes tipos. 

Puede haber 1, 2, 3 o 4 ejercicios, siempre de diferentes 
tipos, pero en cualquier casuística. Los tipos de ejercicios 
son Recurso, Historia, Pregunta y Matriz. 

Alta Alta Ejemplos (siendo un número cada tipo de 
ejercicio): 

¶ 1, 2 

¶ 1, 3, 4 

¶ 2, 4 

¶ 3 

Tabla 8. Requisitos funcionales 
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3.5.2. Requisitos no funcionales 

ID Nombre Descripción Estabilidad Prioridad Comentarios 

RNF01 Comunicaciones 
seguras 

Las comunicaciones entre la aplicación, el servidor y la 
base de datos tienen que ser seguras. 

Alta Alta  

RNF02 Protección de la 
contraseña 

La contraseña se debe almacenar en la base de datos de 
forma que esté protegida con el algoritmo SHA256. 

Media Alta  

RNF03 Fichero de 
sesión en 
formato XML 

El fichero que guarda la sesión coaching del usuario debe 
estar en formato XML. 

Alta Alta El fichero estará alojado en el servidor y se lo 
descargará el usuario que también podrá 
actualizarlo desde la aplicación 

RNF04 Tiempos de 
respuesta 
eficientes 

La aplicación debe responder a las peticiones del usuario 
que impliquen llamadas a servicios de la API Rest en 
menos de 10 segundos y en menos de 2 segundos al resto 
de interacciones. 

Alta Alta  

RNF05 Tamaño de 
aplicación 

La aplicación necesita un mínimo de 10 MB de 
almacenamiento interno. 

Alta Alta  

RNF06 Acceso a 
internet 

La aplicación debe tener los permisos de acceso a 
Internet. 

Alta Alta  

RNF07 Navegación de 
una actividad 

Para navegar entre los ejercicios de una actividad se debe 
tener una estructura de pestañas. 

Media Baja Las pestañas tendrán scroll horizontal 

RNF08 Disposición de 
la pantalla 

La aplicación siempre se tiene que ver en disposición 
vertical. 

Media Baja  

Tabla 9. Requisitos no funcionales 
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4. DISEÑO 
En esta sección se va a explicar en profundidad y entrando en aspectos técnicos las 

partes del proyecto que se explicaron desde un enfoque más amplio en el capítulo 

previo de análisis. Se detallarán los componentes del sistema que se puede ver en la 

Ilustración 7. 

 

Ilustración 7. Componentes del sistema 

En este apartado se va a describir cada uno de los elementos que componen el sistema. 

En concreto, la división del sistema se realiza en base a las siguientes 5 partes 

principales: la aplicación Android, los servicios desplegados en el servidor, los ficheros 

de ejercicios alojados en el servidor, la base de datos y las notificaciones. 

4.1. Diseño de Software 
Como ya se dijo en el capítulo de análisis la aplicación se ha desarrollado siguiendo el 

patrón MVC. Esto significa que las vistas están separadas del controlador y del modelo 

y a su vez éstos últimos también están separados entre ellos. Esto implica que un cambio 

en una parte del proyecto no afecta a las otras lo que simplifica el desarrollo y hace el 

sistema escalable ya que se evitan interdependencias en el código. Los componentes del 

sistema se van a agrupar en Modelo, Vista o Controlador como muestra la Ilustración 8. 

 

Ilustración 8. Componentes agrupados por M-V-C  
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La aplicación es la pieza visible al usuario y la parte del proyecto que supone más líneas 

de código y horas de desarrollo. Se ha implementado para dispositivos Android cuyo 

nivel de API mínima sea 9, que como se puede ver en la Tabla 10, en la actualidad son 

prácticamente el 100% de los dispositivos [34]. 

Versión Nombre API Distribución 

2.2 

Froyo 8 0.1% 

2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread 10 1.7% 

4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 1.6% 

4.1.x 

Jelly Bean 

16 6.0% 

4.2.x 17 8.3% 

4.3 18 2.4% 

4.4 KitKat 19 29.2% 

5.0 

Lollipop 

21 14.1% 

5.1 22 21.4% 

6.0 Marshmallow 23 15.2% 

Tabla 10. Cantidad de dispositivos que usan cada versión de Android 

Datos recopilados durante un período de 7 días hasta el 1 de agosto de 2016. 
No se muestran versiones con una distribución inferior al 0,1% 

  

https://developer.android.com/about/versions/android-2.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-2.3.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.1.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.1.html
https://developer.android.com/about/versions/marshmallow/index.html
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4.1.1. Modelo 

4.1.1.1. Aplicación Android 

El modelo de la Ilustración 9 representa las clases Java donde se almacena la sesión de 

coaching. La instanciación de dichas clases dará lugar en memoria a los objetos que 

usará la aplicación para representar la sesión y las actividades. 

La clase del diagrama que contiene a todas las demás es SesiónCoaching. Pero no es el 

objeto más general del modelo ya que en la primera pantalla de la aplicación Android, 

nada más autenticarse el usuario, tiene un List<SesionCoaching>, que es una lista de 

objetos de tipo SesionCoaching.  

Como ya se ha dicho en el párrafo anterior, la primera clase es SesionCoaching. Los 

atributos de esta clase tienen título, descripción, fecha de inicio, fin y actualización de 

dicha sesión. Además, tiene un atributo de tipo Actividad, cuya clase se explica en el 

siguiente párrafo. 

Actividad es la clase que almacena los ejercicios. Sus campos son título, descripción, 

respiraciones, fecha y cuatro atributos, explicados a continuación, que son los ejercicios, 

de tipo Recurso, de tipo Historia, de tipo Pregunta y de tipo Matriz. 

Las clases de los cuatro tipos de actividades tienen un atributo hecho de tipo entero que 

puede ser 0 en caso de que la actividad esté marcada como no hecha o 1 en caso de que 

esté marcada como hecha. 

Además del atributo hecho, la clase Recurso tiene como atributos una descripción y una 

URL, la clase Historia tiene como atributos una URL y un texto, la clase Pregunta tiene 

como atributos una pregunta y una respuesta, y la clase Matriz tiene como atributos el 

título de la matriz y una lista de objetos de tipo ElementoMatriz, que consiste en una 

clase que tiene 2 atributos, título y texto, para formar las tuplas de la matriz 

Por tanto, ahora sabemos que la aplicación mantiene una lista de sesiones, que cada 

sesión se compone de actividades y que las actividades pueden ser Recurso, Historia, 

Pregunta y Matriz. Además de toda la información descriptiva y de fechas de todas las 

clases. 

Además, todas las clases implementan el método objectToXmlString para transformar 

el objeto Java en una cadena de texto utilizada a posteriori para formar el fichero XML 

de la sesión coaching y actualizarlo en el servidor, mediante la llamada a un servicio, 

cuando el usuario marque la actividad como hecha o como no hecha.
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Ilustración 9. Diagrama del modelo 
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4.1.1.2. Ficheros XML 

Los ejercicios de la sesión coaching se alojan en el servidor. Son creados por el coach y utilizados por el usuario mediante la aplicación, que 

puede descargarlos y actualizarlos. Se almacenan en un fichero XML ya que es un lenguaje universal fácilmente procesable. En la Ilustración 

10 se puede ver la estructura del fichero. 

 

Ilustración 10. Estructura fichero XML de una sesión coaching 

Como se vio en el apartado anterior del controlador, los ficheros son descargados por la aplicación y se convierten en objetos JAVA 

mediante SAX [35].  Esto se explica en detalle en el siguiente capítulo.
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4.1.1.3. Base de datos 

Además de tener los ejercicios almacenados en ficheros XML, la aplicación debe 

proporcionar un sistema de autenticación mediante nombre de usuario y contraseña 

que necesitan ser almacenadas. Las contraseñas se almacenan como hash [36]. 

Se ha elegido una base de datos MySQL y se ha creado una instancia llamada 

DB_USUARIOS como se puede ver en el esquema Entidad/Relación de la Ilustración 11. 

DB_USUARIOS 

 
Ilustración 11. Esquema Entidad/Relación 

 

En dicha instancia se ha creado una tabla llamada USERS para almacenar los usuarios. 

Además, el diseño de las notificaciones, explicado en el apartado siguiente, necesita que 

se almacene un token de seguridad para cada usuario. Dicha información se almacenará 

en otra tabla llamada GCM_REGISTRATION_USERS. En la Ilustración 12 se puede ver el 

esquema relacional. 

DB_USUARIOS 

 
Ilustración 12. Esquema relacional 
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4.1.2. Vista 

4.1.2.1. Vistas de la aplicación Android 

Las vistas en Android están definidas en ficheros XML separadas del código Java, lo que 

implica una situación perfecta para el patrón MVC. Cada clase del controlador establece 

una vista en su código. A continuación, se explica cada vista. 

4.1.2.1.1. activity_splash_screen.xml 

Como se observa en la Ilustración 13, esta vista corresponde a la primera pantalla que 

ve el usuario al iniciar la aplicación. Se muestra el logotipo durante 2 segundos y da paso 

a la página de login. Si se deja la aplicación en segundo plano al volver no se mostrará 

de nuevo. 

4.1.2.1.2. activity_login.xml 

En la página de login hay dos cuadros de texto donde el usuario debe introducir su 

nombre de usuario y contraseña y un botón para poder acceder a sus sesiones coaching. 

Si el acceso es válido la aplicación muestra un mensaje exitoso y accede a la lista de 

sesiones coaching del usuario, como se ve en la Ilustración 14. 

En caso contrario muestra un mensaje de error como se ve en la Ilustración 15. También 

hay enlace a la pantalla de registro por si el usuario todavía no dispone de nombre de 

usuario y contraseña. 

4.1.2.1.3. activity_registration.xml 

La vista de registro tiene el objetivo de insertar a un usuario en la base de datos. Para 

ello, como se muestra en la Ilustración 16, el usuario dispone de dos cuadros de texto, 

para ingresar su nombre de usuario y su contraseña, y de un botón para iniciar el 

registro. 

El usuario no debe existir si no la aplicación dará un mensaje de error como se muestra 

en la Ilustración 17. 

En caso de que el usuario no exista, los datos de éste se insertan en la base de datos y 

se devuelve un mensaje de éxito al usuario y va a la pantalla de login como se puede 

apreciar en la Ilustración 18. 

4.1.2.1.4. activity_main.xml 

Después de que el usuario inicie la aplicación, se registre en el sistema si no tiene usuario 

y como último paso se autentique, llega a la vista activity_main.xml. Esta pantalla es la 

encargada de mostrar en una lista las sesiones coaching del usuario, como se ve en la 

Ilustración 19, para que esté seleccione una y pueda acceder a las actividades. 

4.1.2.1.5. activity_actividad.xml 

Por último, tenemos la vista activity_actividad.xml que es la vista donde el usuario 

desarrolla los ejercicios. Esta pantalla agrupa información de la sesión coaching y los 

ejercicios en la misma vista. Para ello utiliza un control de pestañas con desplazamiento 

horizontal como se puede apreciar en la Ilustración 20. 
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La primera pestaña indica información sobre la sesión coaching y a continuación de ella 

están las pestañas de las actividades. Como se ve en la Ilustración 21, la primera 

actividad que aparece es Recurso. En esta actividad el usuario únicamente tiene que ir 

al recurso provisto. 

La siguiente pestaña muestra la actividad Historia que, como se observa en la Ilustración 

22, consiste en leer una historia que tiene moraleja y posteriormente sacar conclusiones 

sobre ello. 

La siguiente actividad que se encuentra en las pestañas es la Pregunta. En este ejercicio, 

como se ve en la Ilustración 23, el coach hace una pregunta y el usuario debe contestarla. 

Por último, está la actividad Matriz en la que el coach propone cuatro apartados en los 

que el usuario debe responder a cada uno de ellos como se ve en la Ilustración 24. 

Puede ser que una sesión coaching no disponga de los cuatro tipos de ejercicios 

existentes. Pero el orden siempre va a ser el mencionado en los párrafos anteriores. En 

caso de que una sesión no tenga una actividad determinada, esa pestaña no estará 

disponible, pero se mantendrá el orden del resto. 

Cada una de las actividades dispone de un botón para marcarla como hecha o como no 

hecha. Este estado es excluyente. O está marcada como hecha o como no hecha. Cada 

vez que se pincha este botón se actualiza la sesión coaching del usuario en el servidor. 

4.1.2.1.6. Otras vistas 

Otra vista presente en el resto de vistas del sistema una vez el usuario se ha autenticado 

es el menú de puntos que se encuentra en la esquina superior derecha como se ve en la 

Ilustración 25. 

Este menú dispone de 2 opciones. La primera es actualizar la sesión coaching del usuario 

por si llegó una notificación del coach avisando de cambios en la sesión coaching y el 

usuario en ese momento estaba usando la aplicación y no va a pasar por la pantalla 

inicial que realiza la descarga de la sesión coaching. La segunda opción del menú es hacer 

logout, como se puede ver en la Ilustración 26. 
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 Ilustración 13. Pantalla inicial Ilustración 14. Inicio de sesión Ilustración 15. Credenciales no válidas 

     

 Ilustración 16. Registro Ilustración 17. El usuario ya existe Ilustración 18. Usuario creado 
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 Ilustración 19. Pantalla principal Ilustración 20. Agrupación de actividades Ilustración 21. Actividad Recurso 

     

 Ilustración 22. Actividad Historia Ilustración 23. Actividad Historia Ilustración 24. Actividad Matriz 
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 Ilustración 25. Menú de puntos Ilustración 26. Logout 
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4.1.2.2. Notificaciones 

Para que el coach pueda notificar avisos al usuario, como la creación o actualización de 

una sesión coaching, se va a usar FireBase, que es un servicio que proporciona Google. 

En concreto se va a usar Firebase Cloud Messaging [37]. 

Para el correcto funcionamiento del sistema es necesario desarrollar dos clases en 

nuestra aplicación, que almacenan y actualizan un token de seguridad generado por 

Firebase y lo graban en la base de datos. A continuación, se muestra el diseño de clases 

para implementar Firebase Cloud Messaging. 

En la Ilustración 27 se ve la clase que recibe la actualización del token de seguridad y se 

encarga de actualizar el token de seguridad en la base de datos, 

 

Ilustración 27. Actualiza token de Firebase 

y en la Ilustración28 se puede ver la clase que gestiona el mensaje de notificación 

necesario para que el usuario lo reciba en su dispositivo. 

 

Ilustración 28. Notificación de Firebase  








































































