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1. INTRODUCCION Y OBJETIVOS

1.1.Introduccién
Elcoaching1] consisteen ayudar a otras personas a conseguir sus metas a través del
aprendizaje guiado pam coachPara ello se analiza la situacién actual y se crea un plan
realista y alcanzable y se fijan unas fechas de realizacion de dichdPpéate estar
dirigidoal desarrollgpersonal profesionalo deportivo.

Coaching es una palabra inglesa que precgel verbacoachy significa entrenamiento.
La persona que dirige el entrenamiento es el coach y la persona que es entrenada se
denomina coachee.

El coaching es util para definir objetivos y establecer prioridades, ayudando al usuario a
planificarse mejoly por tanto a llevar una vida mas ordenada elimitael estrés y
ayudandoen la consecucion daetasplanificadas

Ya en la antigua Grecia se encuentran indicios de coaching. Socrates cre6 un método
consistente en un proceso inductivo mediante preguraasis discipulgsara que éstos

por si mismos, manteniendmnversaciones, llegaranlasrespuestas que tenian en su
interior [2]. Platon discipulo de Sécrates, continu6 conneétodo de preguntas y
respuestas. Y Aristotelesit su ética aristotélica y la busqueda de la felicidafinian

la motivacién que se encuentra en una sesion de coad¢Bjng

Més adelante el coaching evoluciond y surgié en Europa el coaching humanista basado
en poner el éndsis en el potencial del ser humano y se empez06 a aplicar a los negocios.
En EEUU surgié otra corriente denominada coaching practico que incentiva la
autoestima y motiva la accion proponiendo nuevos retos a los usuarios. Otra corriente
es el coaching ontdbico que emergié en Sudamérica que se basa en las conversaciones
entre personas para entender al ser humano.

Como se ha podido observar en los parrafos anteriores, el uso del coaching para el
entrenamiento espiritual y fisico del ser humano ha sido bientrastado por
abundantes métodos y en diferentes épocas a lo largo de la historia. El paso l6gico de la
época en la que estamos es que el coaching se traslade a las tecnologias y mas en
concreto a los dispositivos moviles.

En la actualidad han surgido eiciones encaminadas al coaching en las que los
usuarios pueden trabajar con patrones de ejercicios de coachieghan tenido éxito
anteriormente Por tanto, se puede decir que el coaching es beneficioso para los seres
humanos y es una ciencia que sedieniles de afios aplicanggoor ello, su adaptacion

a las nuevas tecnologias es un paso inminedie.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 unarencia a solventar. En base a estgfe proyecto esta
dirigido a desarrollaruna aplicacion movil para que lassuarios coacheespuedan
realizar una sesiode coaching guiadaor un coach.



1.2.Motivaciony objetivos
En un principio el coaching era demaddgpor deportistas de élite o ejecutivos, pero
hoy en dia esin proceso util para todo tipo de personas, independientemente de su
actividad o profesion, que buscan lograr una meta u obtener mejores resultados en su
actividad diaria.

El actual ritmo de vidaace que sea dificil dedicarle tiempo para tener una o varias
sesiones semanales de coaching de forma presencial. Incluso hay personas que no
pueden dedicar tiempo a una sesién completa ni a distancia.

Por tanto, aunando los conceptos de los péarrafos aotes, y debido a que en la
actualidad las personas cada vez pasan mas tiempo usando sus dispositivos moviles, en
sus hogares, en el transporte publian la calle, ...el objetivo de este proyecto es
desarrollar unaplicacion para dmositivosmévilesque sea un&erramientaque pueda

utilizar el usuario para realizar sesiones de coaching. Alirszraplicacion movil, le
usuario puede realizar partes de la sesién y guardar el progreso en cualquier momento.
Asimismo, ecoach puede actualizar la sesiémhtener los resultados groporcionar
feedbackal usuarianmediaamente.



2. ESTADO DEL ARTE

Actualmente hay varias formas dlevar a cabo un proceso de coaching. Existen los
métodos presencial, telefénico y mediardplicaciones méviles o PBesde siemp y

hasta hace unos afos el tnico método que se usaba era el presencial debido al poco o
nulo desarrollo tecnoldgico existente. Lo Unico necesario es que coach y coachee se
reinan en un lugar. A medida que fueron pasando los afios se introdujo el método
telefébnica muy similar, aunque tenia la desventaja de que no se podia interactuar
fisicamente. En la actualiddds nuevas tecnologiaginan la capacidad de hacer una
sesion de coaching sin tener que estar en el mismo lugar y a la par proporcionan
métodos paa que coach y coachee puedan intercambiar informacion e interactuar.

En este capitulo nos vamos a centrar en el Gltimo caso. En concreto en el coaching
desarrollado en laaplicacionesnoviles.

La mayoria de lagplicacionesxistentesdedicadas al coaang proponen ejercicios al
usuario para que este descubra sus habilidades ocultas

2.1.Aplicaciones de coaching

PNL y Coaching Técnidasatis[4]

Mediante esta aplicacion se desarrollan habilidades que no han sido descubiertas a
través deejercicios y técnicapara potenciar varios aspectos de la vida y conseguir
cumplir metas y objetivos, conseguir habilidades sociales, generar empatia con el
entorno, maximizar las horas de descanso y aumentar la confianza en uno.mismo

Se basa en IBNL (Programacion Neuro Linglist[& Ensus inicios se aplicaba casi en

su totalidad al campo terapéutico, pero hoy en dia su aplicacién se ha extendido para
tratar fobias, adicciones, pareja, liderazgo, comunicacion, dep#rtEsta técnica es
muy buenaambiénpara aquellos usuarios que necesitan una guia para salir de su zona
de confort.

La aplicacion consiste en una lista de ejercicios que realizar por la mafiana, durante el
dia y antes de dormir. Son ejercicios que consistefa meditacion y ser consciente de

la existencia de la persona y del entorno. Anotar los objetivos y al final del dia comprobar
si se han cumplido.

Esta aplicacién dispone también de un apartado donde explica las técnicas y consejos
para llevar a cabms ejercicios.

CoachingPersonal 6]

Aplicacion de preguntas de coachipaya que el usuarimtente contestarlas y salga de
su zona de confor A partir de dichas preguntasd usuario hara de su propio coach y
descubira qué es lo que quiere y qudebe hacer para alcanzar sus objetivos.

Tieneuna extensa lista de preguntas con explicaciones detallp@gmplos para guiar
al usuario.También se pueden consultar las preguntas agrupadas por.tEeEnite
hacer una Btacon las preguntatavoritas y ofrece una seccion padaacenar notas.



Fabulous: jMotivame[7]

Aplicacién motivacional para acabar con los malos habitos. Esta enfesadaseguir

perder pesoy dormir mejor para tener masenergiay una mayor concentracion. La
aplicacion nos guia a través de rutinas y consejos que hay que ir realizando a lo largo del
dia, motivando al usuario, para ir cumpliendo metas y objetivos.

El usuario sera el propio coachBjercicioscon bases cieniifas de sélo 7 minutos,
meditacionesZen[8] y Vipassand9] para mejorar larespiracion yla concentracion,
sesiones de siestas recuperadoras y ejercicios de estiransiggdma una mayor
flexibilidad.

La aplicacion permite hacer un seguimied®nuestros habitopara 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 lositos logrados.

Intuitive Life Coaching Oracld 0]

Aplicacion con tarjetas que ofrecen orientacion para afromtesafiosdel dia a dia o
problemasemocionalegnediante la meditaciorEstas tarjetas muestran al usuario sus
fortalezas y le guiara a través de su sitGaaion solucioneg consejoscon respecto a
su problemaEl usuario hace de su propio coach tomando decisigoa la ayuda de las
tarjetas. la aplicacion expone los logros del usuario y le anima a celebrarlos

Esta aplicacion estdesarrollada poiKelly T Smith[11], una médicade la mente, el
cuerpo y el bienestazon una certificacién en el Coaching de la vida.

Noom Coach: Dieta saludable, Diabetes y MA&]

Aplicacion dedicada a que el @sio consiga perder peso mediante técnicas coaching.
Ayuda al usuario a desarrollar buenos habitos 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 usuéecsde consciente en

gué punto comienza y se le empiezan a dar nociones basicas sobre nutricion, ejercicio y
manejo del suefio para que sepa que cambios debe hacer en sus rutinas. La segunda
fase es la practica. Cuando el usuario tiene claro sus habitgrig@de empezar a
cambiarlos para alcanzar sus metas. La aplicacion te ayuda y motiva para que el usuario
consiga estas metas. La tercera fase es el dominio. Después del aprendizaje y la practica
para enfrentarse a los obstaculos que el usuario pueda enagrel paso final es darle

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

Las caracteristicas principales de la aplicacion es que consta de tareas diarias faciles de
seguir por el usuario, monitorizacion del progrgsademas d la opcion de contratar
un coaching personal lo que le da un gran valor afladido

Coach.md13]

Aplicacion que da consejos y guias para afrontar tareas cotidianas o metas a largo plazo
Util para crear nuevos halois o cambiar uno existente.

10



La aplicacion consiste en afiadir un habito o usar un habito ya existente de entre los mas
populares de otros usuarios. Luego el usuario debe definir la frecuencia del hito que

quiere cumplir: cada dia, cinco veces a la semar@,Slil L2 NJ aSYFylF > X [ |
informara del tiempo que llevas sin interrumpir tu habito. Agémta motivar al usuario
mostrandole el progreso que lleva acumulado y celebrando sus metas.

MiCoach

Esta es la aplicacién que se ha desarrollado y se explieste documento. Es una
aplicacion desarrollada para dispositivos Android. EI mejor valdfi@eaches que es

el coach el que prepara la sesion al usuario para que este la realice y como consecuencia
haya un feedback resultante. Para ello usa técnicaso la de preguntas y respuestas,
FODAfortalezaspportunidadesdebilidades y amenazas), meditacion y recursos como
lecturas o videos. Estas técnicas estan explicadas en la siguiente seccién. El coach puede
hacer uso de todas las técnicas o soOlo dpiahs segun sea el perfil del usuario. Esta
personalizacion es transparente al usuario.

2.2.Comparativa
La siguiente tabla comparativanuestra los puntos positivos y negativos de las
principales aplicaciones moviles de coaching existentes. Las filas muesmdlan c
aplicacion y las columnas defini&s técnicas usadas por las aplicaciones, los recursos
ofrecidos y la interaccion con @ach

La interaccion con el coach es la caracteristica que mas valor le da a una aplicacion de
este tipo, pero también es la m&gstosa. Significa que haya una persona dedicada a
crearlas sesionearealiza con cada suario. El coach tiene que establecer los ejercicios

y recursos al usuario y evaluar sus resultados con el fin de dgudaotivarle y
corregirle sin no va por bumecamino.

Las técnicas evaluadas son:

1 Preguntas y Respuestas: esta técnica es una de las mas uSsdassa en
establecer preguntas al usuario para que este las responda y sague conclusiones
gue el desconocia que sabia.

1 FODAes una herramienta quie sive al coach para conocer la situacién actual
del usuario. Se puede realizar en varios momentos, no solo al principio, para ver
la evolucion.Consiste en que el usuario tiene que escribir sus Fortalezas,
Oportunidades, Debilidades y Amenazas.

1 Meditacion: elobjetivo principal de este procedimiento es concentrarse y
relajarse poco a poco hasta liberar la mente. Muy util para usuarios que tienen
miedos y estrés.

1 Recursos: las aplicaciones generalmente proporcionan recursos tales como
lecturas, audios o videaple sirven al usuario para pensar en temas concretos o
para otras técnicadel coach

11



Interaccion Técnicas
((::ggcer: ;éigﬂg:; Matriz | Meditacion| Recursos Plataforma
PNLy
Coaching
Técnicas U V U U V
Gratis
Coaching U V U U U
Personal
Fabulous: U U U V V
iMotivame!
Intuitive
Life
Coaching U U U V V
Oracle
Noom
Coach:
Dieta 2
saludable, V V U U V '
Diabetes y
Mas
Coach.me U V U U V .'
MiCoach V V V V V

Tablal. Comparativa de aplicaciones coaching
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2.3.Resumen
Este tipode aplicacioneson 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 implementaan un dispositivo movif coach y usuario no tienejue reunirse
en un mismo espacidl problema de estasplicacioneses queel usuario no pude
aportar ningunfeedbackal coachya que éste ncexiste, sino que se ha simulado
mediante ejercicios, técnicas generales y patrones de comportamient@. Unica
aplicacién que ofrece interaccion entre usuario y coach, a part®id@oach es Noom
Coach: Dieta saludable, Diabetes y Mi#so0 ésta es una aplicacion solo enfocada en la pérdida
de peso y n&n el resto de rutinas y habitos del usuario para que este me&jp su vida laboral
y profesional.

Por tanto,MiCoachla aplicacionque se desarrolla eeste proyectohace uso de todas
las técnicas de coaching descritas anteriormeatiemas de proporcionanteraccion

con el coachlo cual le afiadealor. Estas aacteristicada hace diferenciadora del
resto.

La aplicacidon se ha desarrollado pdrspositivosAndroid por dos motivos principales:
es una de los sistemas mas extendidos en todo tipo de dispostidases(14] y porque
es de codigabierto[15] evitando asi problemas comerciales y de licencias de codigo
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3. ANALISIS

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

Como se observa en la llustracién 1 existen dos roles en el sistema: usuario y coach. El
usuario hace uso de la aplicacion Android, instalada smaltphone, donde éste debe
registrarse e iniciar su sesion para acceder y realizar los ejercicios de coaching
propuestos por el coach. Como se vio en el capitulo anterior, uno de los aspectos mas
importantes de una sesion de coaching es la interaccidre ersuario y coach, para ello

el sistema ofrece dicha funcionalidad a través de mensajes entre ambos roles y
gestionados por la aplicacion mediante vias de comunicacion seguras.

Para conseguir la comunicacion comentada en el péarrafo anterior, el sistebe d
disponer de un mecanismo con el que se comunique el usuario y el coach. Esto se
consigue con un servidor donde estan desplegados los servicios necesarios para dicha
comunicacién. El usuario hace peticiones a los servicios a través de la aplicacion mévi
tanto para comunicarse con la base de datos, dedicada a llevar el control y autenticacion
de los usuarios, como para interactuar con el coach a través de la descarga de los
ejercicios, alojados en el servidor, ademas del feedback posterior al reaizarlo

La siguiente figura muestra de forma genérica la panoramica del sistema. Se explicara
en detalle en la siguiente seccion.

=

-

éu

USUARIO

llustracionl. Perspectiva general



3.2.Arquitectura del sistema
MiCoaches una aplicaciébn desarrolladaara dispositivosAndroid que sigue una
arquitectura ModeleVistaControlador{16], a partirde ahora lo denominaremos MVC.
Este tipo de arquitectura nos va a ser muy Util para separar ladésteontrolador y a
su vez el controldor del modelo para lograr que los cambios en el desarrollo sean mas
agiles y faciles

Cuando el usuario usa la aplicacion se esta comunicando con la vista y ésta recibe la
entradade datos por partede dicho wsuario y se lo comunica al controlagque esla

capa encargada de gestionar la l6gica de neg@adpultima en el modelMVC tenemos

la capa modelo, también conocida como capa de base de datos. En nuestra aplicacion
no se van a hacer llamadas directamente a una base de datos, sino queése har
peticiones a servicios

Hasta aquiodlotenemos un usuario con su smartphone y la aplicacion instaRoa.
tanto, necesitamos un servidor donde estén desplegados los servicios comentados en el
parrafo anterior.Dichos servicios seran los encargados de relsbipeticiones de los
usuarios como registrarse, autenticarse, descargar o actualizarses@n,... Los
servicios seran explicados en detabm la siguiente secci¢npero una de Ia
funcionalidaeksprincipakses que hacen de pasarela entre la capacdeitrolador 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 si mediante servicios y éstos les devuelven
informaciona los primeros/ ademasse comunicarcon la base de dato$ortanto, la
informacion del usuario y del coach, tanto los datos de la sesion como las credenciales
viajan por Internet yio pueden ser vulnerables a ataques por lo quetasunicaciones
deben ser segurasPara ello la informacit se transnite sobre un protocolo de
seguridadque seradetallado en lasiguiente seccidn
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3.3.Estudio tecnoldgico
En esta secén se van a explicar las tecnologias elegidas para implementar el sistema
comentadoen el punto anterior. No ha habido ninguna metogia que haya sido
impuesta.Se puede dividir el sistema en 4 puntos principales:

3.3.1. Aplicacion
La aplicacion se ha desarrollado en Android. Como ya se comept@apituloEstado
del arte se ha elegido esta tecnologia por 2 motivos fundamentales:

1 Andrdd es el sistema operativo mas usado. En dispositivos moviles tiene un
amplio margen de diferencia con iOS que es el segundo sistema operativo mas
utilizadocomo semuestra en la llustracion. 2

World-Wide Smartphone Sales (Thousands of Units)

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

s ANCIT DR

05

— WS

Blackberry
e Symibian
'''''' Other

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ

llustracion2. Uso de SO afispositivognoviles[17]

Pero es tanto lo que en la actualidad se usan los smartphones que Android ha
sobrepasado también a Windows, el sistema operativo mas usado eEREs.
llustracién 3 se puede ver dicha evolucion.

OS Market Share Worldwide
March 2012 - March 2017
Android M Windows M iOS M OSX
90%
80% —
70% e
60% e —
50% = ’~\~\/R
40% e
B0 Windows
"= e :
0% o e e =
Mar 2012 Mar 2013 Mar 2014 Mar 2015 Mar 2016 Mar 2017

llustraciéon3. Uso de SO en todos los disposit[id$
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1 Androidusa una licencia Apache y por tanto desarrollador podria descargarlo
y modificarlo. Gracias a esto, si hay algun erroelecddigo de Android es més
rapida su solucién ya que hay una amplia comunidad detrds y no hay trabas
legales para su modificaciGAdemas, asercodigo abiertose evitan problemas
de licencias.

3.3.2. Servidor
Para el despliegue de los serviciestsa elegidoun PC con sistema operativo Linux
Ubuntu 14.0418] en el que se ha instalado un servidor HTTP Apd&jele TheApache
Software Foundatiof20]. Como se puedepeciar en la llustracion #Apache es uno de
los servidores web mas usados en todo el mundo junto con @1J8e Microsoft y el
Nginx[22] de NGINX Inc. IIS se descartd porque es necesario una licareiagarlo. Y
entre Apache y Nginxambos de codigo abiertola eleccionfue tomada por la
experiencia previael desarrolladocon Apache

Usage share of web servers
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Source: Netcraft

llustracion4. Uso de servidores web en el murfi2ig]

3.3.3. Servicios

Para la comunicacidon entre usuario, coach y base de datos se utilizaran servicios
implementados mediante una API RE&t]. Dichos servicios, que corren en la maquina
sobre el servidor web Apache, se han desigado en PHI25].

En este servidor también se almacenan los ficheros que describen las sesiones coaching.
Dichos ficheros estan en formato XNR26] ya que es un lenguaje estandar que
entienden todas las p#es y es facilmente 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. Ba® de datos
El sistema tiene un mecanismo de autenticacion para proteger los datos del usuario y a
su vez comprobar que abuario que acceda la sesion coachirgs quien dice sePara
ello es necesario almacenar en una base de datos los nanlhsecontasefas cifradas
y algln dato mas del usuaribambién necesitamos la base de datos para guardar un
token necesario para el sistema de avisos que se explica mas adelante en esta misma
seccion en el apartaddotificaciones
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Para ello se ha elegido MQL[27] ya que es una base de datos potente, facil de
configurar, de codigo abierto y libre en la version educatis.una base de datos
relacional propiedad de Oracle Corporatias).

3.3.5. Comunicaciong
Como ya se ha comentado anteriormentisuario y coaclmecesitaninteractuar entre
ellos y también con la base de datos. Para ello necesitan salir a interretqpadeben
ir por vias seguras para evitar ataques e interceptacion de informacion.

Una lamada sin seguridad de un cliente a un servidor va sobre el protocolo[2B].TP
Esto es inseguro ya que las comunicaciones se pueden interdeptsanto, en nuestro
sistema se debe afadir una capa de seguridad. Esto es el piotéTTPS. Este método
no es mas que el mismo protocolo HTTP sobre el protocolo de segdilidad] antes
conocido como S$R0]. Para ello By que crear un certificado de seguridad e instalarlo
en elservidor

3.3.6. Notificaciones
Ademas de que usuario y coach interactiamtre ellosa través de la aplicacion
mediante los cambios en &esion coachingel coach puede enviar notificaciones push
[31] al usuario para avisie de temas importantes como que la seswachingse ha
actualizado.

Para ello se ha usado Fireb§38, que es un servicio de Google que facilitdesarrollo

de estafuncionalidad Es necesario crear un proyecto Firebas@ una cuenta de
Google, en este caso la del desarrolladpre ros proporcionara un tokede seguridad

[33] por usuario que sera almacenado en la base de datos. Con este token el coach podra
mandar notificaciones a losgpositivos de losisuarios
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3.4.Casos de uso
En esta seccidon se mostraran los casos de uso tanto del usuario como del coach. Se
diferenciantres casos de uso para los usuariases casos de uso para el coach.

3.4.1. Diagramas d#&scasos de uso
3.4.1.1. Casos de uso dm usuario
La llustracidon 5 muestra las acciones que puede llevar a cabo un usuario. Las dos
primeras tienen que ver con al acceso del usuario a la aplicacion y la tercera indica la
realizacion de los ejercicios de la propia sesion coaching.

En el caso desologinel usuario tiene que introducir sus credenciales para autenticarse

en el sistema. El siguiente caso de usoegsstroque es el paso previo que tiene que
hacer un usuario para entrar al sistema si no tiene usuario y contrasefia de acceso. Y el
altimo caso de uso denominadwcer sesioms en el que el usuario se desplazara por

los mends de navegaciéon de las sesiones, seleccionara una y realizara los ejercicios
propuestos en ella.

Q
A

Usuario

registro

hacer
sesion

llustracion5. Casos de uso del usim
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3.4.1.2. Casos de uso del coach
Como se puede ver en la llustracion 6, el coach realiza tres acciones. La primera de ellas
crear sesion coachinge encarga de crear el fichero XML que conforma la sesion del
usuario con sus ejercicios. El segundo caso deagsoalizar sesion coachingl coach
edita el fichero XML para realizar cambios en la sesion coaching. Y en el ultimo caso de
uso, enviar notificacion el coach manda un aviso al dispositivo mévil del usuario.
Intervienen los dos roles del sistema, peraigliario de forma pasiva ya que no inicia
ninguna accion, solo recibe datos.

crear sesion
coaching

actualizarsesion
coaching

Coach Usuario

enviar
notificacion

llustracion6. Casos de uso del coach

3.4.2. Definicion textual de los casos de uso
En este apartado se van a describir textualmente los casos de usmaduste forma
grafica anteriormente.

CUO1Login

Descripcion El usuario accede al sistema mediante username y password.

Actores Usuario.

Precondiciones Aplicacion iniciada, servidor web con la API Restionandoe
instancia de la BBDD y tablas creadas

Postcondiciones Ninguna

Flujo 1. Introducir nombre de usuario

2. Introducir contrasefa
3. Pulsar botoériLogin

Tabla2. Caso de uso 01. Login
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Descripcion

CUO2Registro

El usuaricse registra ersistema mediante username y password

Actores

Usuario.

Precondiciones

Aplicacioén iniciada, servidor web con la API Restionandoe
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 nombye de usuario
2. Introducir contrasefa
3. Pulsar botérRegistrar

Tabla3. Caso de uso 02. Registro

CUO3Hacer sesion

Descripcion

El usuariaealiza una sesion coaching.

Actores

Usuario.

Precondiciones

Aplicacion iniciada, servidor Wwecon la APl Refitncionando

Postcondiciones

Se actualiza el fichero XML de la sesion del usuario

Flujo

1. Rellena los campos de los ejercicios de la sesion
2. Pulsa el botérGuardar

Tabla4. Caso de uso 03. Hacer sesion

CUO4Crearsesion coaching

Descripcion

Elcoach crea un fichero XML con la estructura de la sesién
coaching y la deja en una carpeta llam&#sionegn el servidor.

Actores

Coach.

Precondiciones

Servidor web con la API Rest funcionando

Postcondiciones

Fichero XL creado.

Flujo

1. Crear XML
2. Dejar el XML en la carpegesiones

Tabla5. Caso de uso 04. Crear sesion coaching




CUORActualizar sesion coaching

Descripcion Elcoach edita el fichero XML para que el usuario al usar la
aplicacién éscargue la sesion coaching modificada.

Actores Coach

Precondiciones Servidor web con la API Rest funcionando.

Postcondiciones Fichero XML actualizado.

Flujo 1. Modificar XML

Tabla6. Caso de uso 05. Actualizar sesién coaching

QUO6EnNviar notificacion

Descripcion Elcoach, a través de la plataforma de Firebase, envia una
notificacion push al usuario

Actores Coach y suario.

Precondiciones Plataforma Firebase disponible
Postcondiciones Llegara una notificacion al usuario

Fluo 1. Coach accede a la web de Firebas

2. Escribe el token del dispositivo mévil del usuario
3. Escribe el mensaje y la dabaiton Enviar mensaje

Tabla7. Caso de uso 06. Enviar notificaciéon
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3.5.Requisitos
En este apartado se explican loguesitos necesarios para que el sistema funcione de forma adecuada, eficaz y segura. Los vamos a dividir en funcionale
y no funcionales.

3.5.1. Requisitos funcionales

ID Nombre Descripcion Estabilidad Prioridad Comentarios
RFO1 Login La aplicacién tendra una ptalla de login para el usuari Alta Alta El campo de la contrasefia debe ir oculto ¢
donde tiene que introducir nombre de usuario vista.
contrasena.
RF02  Registro La aplicacién tendr4 una pantalla de registro pars Alta Alta El campo de la contrasefia debe ir oculto ¢
usuario donde tiene que introduchombre de usuario \ vista.
contrasefa.
RF03  Guardar El usuario puede modificar la sesién y guardarla medi Alta Alta
sesion la aplicacion produciéndose los cambios también el
servidor.
RF04  Notificaciones El coach puede mandar notificaciones al dispositivo Alta Baja
usuario.
RFO5  Logout El usuario puede desconectarse de la aplicacion. Alta Alta
RFO6  Actualizar El usuario puede descargar la sesion del servidol Alta Alta Normalmente se hara cuando el usuario rec
sesion cualquier momato. una notificacion de actualizacién de su sesi
RFO7 Descargade La aplicacion al inicio, una vez logeado el usuario, ¢ Alta Alta Los valoresxstentes en el fichero que guarc
datos descargar los datos de la sesion coaching. la sesion coaching se deben ver en
informacion  correspondiente de cac
ejercicio.
RFO8  Navegar por @ El usuario puede navegar por las diferentes actividade Alta Alta
la sesion una sesién coaching y seleccionar una.
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RFO9  Marcar El usuario puede marcar una actividad como hechao c Alta Media
estado de una no hecha actualizando el fichero en el servidor.

actividad
RF10 Fechadela En el menu de navegacion las sesiones deben mostr Alta Media
sesion fecha de aatalizacion.
coaching
RF1L Informacion  Las actividades una vez seleccionadas deben mostre Alta Media
de la apartado con informacion sobre la propia actividad.
actividad
RF12  Ejercicio La aplicaciéon debe tener un tipo de ejercicio en el s Alta Alta
Recurso muestra un link con un recurso al usuario.
RF13  Ejercicio La aplicaciéon debe tener un tipo de ejercicio en el qut Alta Alta
Historia muestra un link con una historia al usuario.
RF14  Ejercicio La aplicacion muestra una pregardl usuario y éste tien Alta Alta
Pregunta un cuadro de texto para responder.
RF15  Ejercicio La aplicaciébn muestra 4 apartados al usuario y éste t Alta Alta
Matriz un cuadro de texto para responder cada uno de ellos.
RF16  Ejercicios Las actividades puedéaner de 1 a 4 ejercicios ademas ( Alta Alta Ejemplos (siendo un numero cada tipe
apartado de informacién. Los ejercicios siempre son ejercicio:
diferentes tipos. q 1,2
Puede haber 1, 2, 3 0 4 ejercicios, siempre de difere 9 1,34
tipos, pero en cualquier casuistica. Los tipos de ejerc 24
son Recurso, Historia, Ryenta y Matriz. T2
1T 3

Tabla8. Requisitos funcionales
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3.5.2. Requisitos no funcionales

Nombre

RNFO1

RNFO02

RNFO3

RNFO4

RNFO5

RNFO6

RNFO7

RNFO8

Comunica@nes
seguras

Proteccién de la
contrasefa

Fichero de
sesion en
formato XML

Tiempos de
respuesta
eficientes

Tamdio de
aplicacion

Acceso a
internet

Navegacion de
una actividad
Disposicion de
la pantalla

Descripcion

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

La contrasefia se debe almacenar en la base de datc
forma que esté protegida con el algoritmo SH&25

El fichero que guarda la sesion coaching del usuario «
estar en formato XML.

La aplicacion debe responder a las peticiones del ust
gue impliquen llamadas a servicios de la APl Res
menos de 10 segundos y en menos de 2 segundos al
de interacciones.

La aplicacion necesita un minimo de 10 MB
almacenamiento interno.

La aplicacion debe tener los permisos de acces
Internet.

Para navegar entre los ejécos de una actividad se del
tener una estructura de pestafas.

La aplicacion siempre se tiene que ver en disposi
vertical.

Estabilidad Prioridad Comentarios
Alta Alta
Media Alta
Alta Alta El fichero estar& alojado en el servidor y se
descargara el usuario que también poc
actualizarlo desde laplicacion
Alta Alta
Alta Alta
Alta Alta
Media Baja Las pestafias tendran scroll horizontal
Media Baja

Tabla9. Requisitosio funcionales
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4. DISENO

En esta seccion se va a explicar en profundidad y entrando en aspectos técnicos las
partes del proyecto que se explicaron desde un enfoque mas amplio en el capitulo
previo de andlisis. Se detallardos componentes desistema quese puede ver en la
llustracién?.

FIREBASE

APLICACION SERVIDOR

L

controlador

—I / My SQL

servicios

| XML
vista modelo

llustracion7. Componentes del sistema

En este apartado se va a describir cada uno de los elementos que componen el sistema.
En concreto, la division del sistema se realiza eseba las siguientes 5 partes
principalesia aplicacion Android, los servicios desplegados en el servidor, los ficheros
de ejacicios alojados en el servidda, base de datog las notificaciones

4.1.Disefo de Software
Como ya se dijo en el capitulo de asidlila aplicacién se ha desarrollado siguiendo el
patron MVC. Esto significa que las vistas estan separadas del controlador y del modelo
y a su vez éstos ultimos también estan separados entre ellos. Esto implica que un cambio
en una parte del proyecto ndecta a las otras lo que simplifica el desarrollo y hace el
sistema escalable ya que se evitan interdependencias en el cadiggoomponentes del
sistema se van a agrupar en Modelo, Vista o Controlador como muestra la llustracion 8.

m V] <]

= Objetos de aplicacion
Android

= Visia

- » Codigo de aplicacion
Android Android

= Ficheros XML
= Notificaciones ® Servicios
= Base de datos

llustracion8. Componentes agrupados porWAC
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La aplicacién®la pieza visible al usuario y la parte del proyectosyponemas lineas

de cddigo y horas de desarrollo. Se ha implementado para dispositivos Android cuy
nivel de APl minima séa quecomo se puede ver en la Tabla Eh la actualidad son
practicamente el 100% de los dispositiy84].

8

22 Froyo 0.1%
233-23.7 Gingerbread 10 1.7%
4.03-4.04 Ice Cream Sandwich 15 1.6%

4.1.x 16 6.0%
4.2.x Jelly Bean 17 8.3%

4.3 18 2.4%

4.4 KitKat 19 29.2%

5.0 21 14.1%

Lollipop
5.1 22 21.4%
6.0 Marshmallow 23 15.2%

Tablal0. Cantidad de dispositivos quean cada version de Android

Datos recopilados durante un periodo de 7 dias hasta el 1 de agosto de 2016.
No se muestran versiones con una distribucion inferior al 0,1%
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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

4.1.1. Modelo
4.1.1.1. Aplicacion Android
El nodelode la llustracior® representa las clases Javande se almacena la sesion de
coaching. La instanciacion de dichas clases dara lugar en memoria a los objetos que
usard la aplicaciéon para representar la sesidas actividades

La clase del diagrama que contiene a todas las dem&ssénCoachinderono es el
objeto méas general del modelo ya que en la primera pantalla de la aplicacion Android,
nada mas autenticarse el usuario, tiene lust<SesionCoachinggue es una lista de
objetos de tipaSesionCoaching

Como ya se ha dicho en el parrafo anteriarprimera clase eSesionCoachind-os
atributos de esta clase tienen titulo, descripcion, fecha de inicio, fin y actualizacion de
dicha sesién. Ademas, tiene un atributo de tifsctividad cuya clase se explica en el
siguiente parrafo.

Actividades la taseque almacena los ejercicios. Sus campos son titulo, descripcion,
respiraciones, fecha y cuatro atributos, explicados a continuacion, que son los ejercicios,
de tipoRecurspde tipoHistorig de tipoPreguntay de tipoMatriz.

Las clases de los cuatipos de actividades tienen un atribub@chode 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.

Ademas del atributdnechq la clasérecursdiene como atributos una descripciy una
URL, la clasklistoriatiene como atributos una URL y un texto, la clBseguntatiene
como atributos una pregunta y una respuesta, y la cMagiz tiene como atributos el
titulo de la matriz y una lista de objetos de tigementoMatriz que cmsiste en una
clase que tiene 2 atributos, titulo y texto, para formar las tuplas de la matriz

Por tanto, ahora sabemos que la aplicacibn mantiene una lista de sesiones, que cada
sesion se compone de actividades y que las actividades puedétesarspHistoria,
Preguntay Matriz. Ademas de toda la informacion descriptiva y de fechas de todas las
clases.

Ademas, todas las clases implementan el métotdjectToXmlStringara transformar

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

de la sesion 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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modelo

Actividad
SesionCoaching
| - fitulo : Siring
- actividades : Actividad - descripcion : String
- fitulo : String _ - recurso : Recurso
- descripcion : String 0.1] - historia - Historia
- fechalnicio - Date - pregunta : Pregunta
- fechaFin : Date - matriz : Matriz
- fechaActualizacion : Date - respiracionesSeq : int
| -fecha : Date
+ objectToXMLString() - String
+ objectToXMLString() - String
0.1 0.1 actividad I
Historia Pregunta Recurso matriz
I 0.1
- hecho : int - hecho : int - hecho - int 0.1
-url : URL - pregunta : String - descripcion : String = =
- texto - String - respuesta - String -url - URL Matriz SIS
| - hecho : int - fitulo : String

+ objectToXMLString() - String

+ objectToXMLString() - String

+ objectToXMLString() - String

- fituloMatriz : String
- listaMatrizurl : List=Elementoiatriz=

+ objectToXMLString() - String

[

- texto : Siring

+ objectToXMLString() - String

0=

llustracion9. Diagrama del modelo
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4.1.1.2. Ficheros XML
Los gercicios de la sesion coaching se alojan en el servidor. Son creados por el coach y utilizados por el usuario melitaciéna gue
puede descargarlos y actualizarlos. Se almacenan en un fichero XML ya que es un lenguaje universal facilmehte. fifndadhustracion
10se puede ver la estructura del fichero.

rg/2eel/XMLSchema-instance™

>2017-85-30T12:00:00</
>
>euat/ b
ke A >

>2017-06-85T12:00:00</

llustracion10. Estructura fichero XMdle una sesién coaching

Como se vio en el apartado anterior del controlador, los ficheros son descargados por ldadeplicae convierten en objetos JAVA
mediante SAX35]. Esto se explica en detalle en el siguiente capitulo.
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4.1.1.3. Base de datos
Ademas de tener los ejercicios almacenados en ficheros XML, la aplicacion debe
proporcionar un sistemaedautenticacion mediante nombre de usuario y contrasefia
gue necesitan ser almacenadas. Las contrasefias se almacenan conjddhash

Se ha elegido una base de datos MySQL y se ha creado una instancia llamada
DB_USUARIOS conemiede ver en el esquema Entidad/Relacion de la llustrddion

DB_USUARIOS

username

encrypted_password

/. user_id
/O gem_resgistration

created_at

\C) updated_at

salt USERS _ tiene GCM_REGISTRATION_USERS

created_at

W7/

updated_at

llustractn 11. Esquema Entidad/Relacién

En dicha instancia se ha creado una tabla llamada USERS para almacenar los usuarios.
Ademas, el disefio das notificaciones, explicado en el apartado siguiente, necesita que

se almacene un token de seguridad para cada usuario. Dicha informacion se almacenara
en otra tabla llamada GCM_REGISTRATION_USERS. En la lld&tsxcpiurede ver el
esquema relacional

DB_USUARIOS

USERS GCM_REGISTRATION_USERS
Username &€ user id
encrypted_passwaord gcm_reqgistration
salt created_at
created_at updated_at
updated_at

llustracdn 12. Esquema relacional
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4.1.2. Vista
4.1.2.1. Vistas de la aplicacion Android
Las vistas en Android estan definidas en fickeXML separadas del codigo Jdwajue
implica una situacion perfecta para el patror'yYR. Cada clase del controlador establece
una vista en su codigé continuacion, se explica cada vista.

4.1.2.1.1. activity _splash_screen.xml

Como se observa en la llustracion 18taevista corresponde a la primera pantalla que
ve el usuario al iniciar la aplicacid@e muestra el logotipo durante 2 segundos y da paso
a la pagina de login. Si se deja la aplicacién en segundo plano al volvemostssa

de nuevo

41.2.1.2. activity _login.xml

En & péagina de logimay dos cuadros de texto donde el usuario debe introducir su
nombre de usuario y contrasefia y un boton para poder acceder a sus sesiones coaching.
Si el acceso es valido la aplicacion muestra un mensaje exitoso y accede a la lista de
sesiones coaching del usuario, como se ve en la llustracion 14.

En caso contrario nastra un mensaje de error como se ve en la llustracion 15. También
hay enlace a la pantalla de registro por si el usuario todavia no dispone de nombre de
usuario y contrasenfia.

4.1.2.1.3. activity registrationxml

La vista de registro tiene el objetivo de insertarrausuario en la base de datos. Para
ello, como se muestra en la llustracio®, £l usuario dispone de dos cuadros de texto,
para ingresar su nombre de usuario y su contrasefia, y dbotin para iniciar el
registro.

El usuario no debe existir si no la aptiion dara un mensaje de error con®rauestra
en la llustracion 17.

En caso de que el usuario no exjsts datos de éste se insertan en la base de datos y
se devuelve un mensaje de éxito al usuariva a la pantalla de logogomo se puede
apreciar ena llustraciéon 8.

4.1.2.1.4. activity_mainxml

Después de que el usuario inicie la aplicacion, se registre en el sistema si no tiene usuario
y como ultimo paso se autentique, llega a la vastdvity main.xml Esta pantalla es la
encargada de mostrar en una listslsesiones coaching del usuario, como se ve en la
llustracion 19, para que esté seleccione una y pueda acceder a las actividades.

4.1.2.15. activity actividadxml
Por ultimo, tenemos la vista activity actividad.xml que es la vista donde el usuario
desarrolla los @rcicios. Esta pantalla agrupa informacion de la sesion coaching y los
ejercicios en la misma vista. Para ello utiliza un control de pestafas con desplazamiento
horizontal como se puede apreciar en la llustracion 2
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La primera pestafa indica informacidobse la sesion coaching y a continuacion de ella
estan las pestafias de las actividades. Como se ve en la llustracion 21, la primera
actividad que aparece d®ecursoEn esta actividad el usuario Unicamente tiene que ir

al recurso provisto.

La siguiente pgafia muestra la actividadistoriaque, como se observa en la llustracion
22, consiste en leer una historia que tiene moraleja y posteriormente sacar conclusiones
sobre ello.

La siguiente actividad que se encuentra en las pestafiafeedanta En este rcicio,
como se ve en la llustracion 23, el coach hace una pregunta y el usuario debe contestarla.

Por altimo, esté& la actividaBlatriz en la que el coach propone cuatro apartados en los
que el usuario debe responder a cada uno de ellos como se vdlastiacion 24.

Puede ser que una sesion coaching no disponga de los cuatro tipos de ejercicios
existentes. Pero el orden siempre va a ser el mencionado en los parrafos anteriores. En
caso de que una sesion no tenga una actividad determinada, esa pesia@éistara
disponible, pero se mantendr& el orden del resto.

Cada una de las actividades dispone de un boton para marcarla como hecha o como no
hecha. Este estado es excluyente. O esta marcada como hecha o como no hecha. Cada
vez que se pincha este boton aetualiza la sesién coaching del usuario en el servidor.

41.2.1.6. Otras vistas

Otra vista presente en el resto de vistas del sistema una vez el usuario se ha autenticado
es el menu de puntos que se encuentra en la esquina superior derecha como se ve en la
llustracon 2.

Este menu dispone de 2 opciones. La primera es actualizar la sesion coaching del usuario
por si llegdé una notificacion del coach avisando de cambios en la sesion coaching vy el
usuario en ese momento estaba usando la aplicacién y no va a pasar eomtédla

inicial que realiza la descarga de la sesién coaching. La segunda opcién del menu es hacer
logout, como se puede ver en la llust@ci26.
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© 4 m 21:02

@ 2007 © 95 @ D “d @ 19:53

Sesiones

Sesion 1 26/04/2017 12:29:38
Presentate

- Sesion 2 24/04/2017 01:13:56

m I ( : 0 a C h ¢Como te sientes?
Sesion 3 27/04/2017 11:35:06
Motivacién
Sesion 4 A
. Uit an G £AUN no eres usuario de miCoach?

¢Eres feliz? Registrate
Sesion 5 01/03/2018 09:21:43
Evaluate

“ Usuario o Password no valido

llustracionl13. Pantalla inicia llustracionl4. Inicio de sesién llustracionlb. Credencialeso validas

© “d 2 2008 © “d £ 21:49 © 4 m 21:04

|Jsuario

Usuario

Contrasefia

REGISTRAR REGISTRAR

£AUN no eres usuario de miCoach?
Reqgistrate

El usuario ya existe El usuario se ha creado

llustracionl6. Registro llustracionl?. El usuario ya existe llustracionl8. Usuario creado
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95 @ © “d B 19:54

Sesiones

L] © “d @ 1954

:COMO TE SIENTES?

® K95 @ © “d B19:54

:COMO TE SIENTES?

Sesion 1 26/04/2017 12:29.38
Presentate

Sesion 2 24/04/2017 0111356
¢Como te sientes?

Sesion 3 27/04/201711:35:06
Motivacion

Sesion 4 02/05/2017 10:40:09
¢Eres feliz?

Sesic’m 5 01/03/2018 092143
Evaldate

llustracionl9. Pantalla principal

- @9 @ O “d @ 19:54

¢COMO TE SIENTES?

RECURSO HISTORIA PREGUNTA h

Historia

http.//www.fabulascortas3.com/2015/01/el-caballo-
viejo.html

Mejor ser humilde cuando tienes poder, porque un
dia u otro lo has de perder

MARCAR COMO HECHO

llustracién22. Actividad Historia

INFO RECURSO HISTORIA PREG

Informacién

+COMO TE SIENTES?

. Te sientes bien contigo mismo y con tu vida del dia
adia?

Vamos a tratar de encontrar las motivaciones e
intentar cumplir las metas establecidas

llustracion20. Agrupacioén de actividades

O @@ © “d @ 1954

£COMO TE SIENTES?

JRSO HISTORIA PREGUNTA MATRIZ

Pregunta

(Cudntas veces a la semana haces gjercicio?

4

MARCAR COMO HECHO

llustracion23. Actividad Historia
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INFO RECURSO HISTORIA PREG

Recurso

Lee tranquilamente el siguiente texto y piensa 5
minutos sobre ello después de leerlo

http://blog.nubelo.com/wp-content/uploads/
2013/08/Albert-Einstein.png

Hecho! Marcar como no hecho

llustracion21. Actividad Recurso

= @9 @ O “d @19:54

:COMO TE SIENTES?

JRSO HISTORIA PREGUNTA MATRIZ

Matriz
Tener una vida sana

Fortalezas

Debilidades

Amenazas

Oportunidades

MARCAR COMO HECHO

llustracion24. Actividad Matriz



Actualizar

INFO RECU Cerrar sesion 3
Recurso

Lee tranquilamente &l siguiente texta y piensa 5
minutos sobre ello después de leerlo

httpe/blog. nubelo.com,/wp-content/uploads,
2013/08/Albert-Einstein. pn

Hecho! Marcar coma ne hecha

llustracion25. Menu depuntos
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(") cerrar sesidn

;Esta seguro de gue quiere cerrar la

sesion?

CAMNCELAR

llustracion26. Logout

ACEFTAR




4.1.2.2. Notificaciones
Para que el coach pueda notificar avisos al usuario, como la creacion o actualizacion de
una sesion coaching, se va a usar FireBase, que es un servicio que proporciona Google.
En concreto se va a usar Firebase Cloud Messgjthg

Para el correcto funcionamiento del sistema es necesario desarrollar dos clases en
nuestra aplicacion, que almacenan y actualizan un token de seguridadagenpor
Firebase y lo graban en la base de datos. A continuacion, se muestra el disefio de clases
para implementar Firebase Cloud Messaging.

En la llustracioR? se ve la clase que recibe la actualizacién del token de seguyrisiad
encarga de actualizar wiken de seguridad en la base de datos

llustracion27. Actualiza token de Firebase

y en la llustracion2&e puede vela clase que gestiona el mensaje de notificacion
necesario para que el usuario lo reciba en su dispwositi

llustracién28. Notificacion de Firebase
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