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1. Introduccion

El presente Trabajo Fin de Grado pretende satisfacer la necesidad de las empresas para anunciar
sus productos de una forma excepcional, siendo el usuario el que realice la publicidad de sus
productos de una forma innovadora. De esta manera, el producto publicitado se transmitira entre

los usuarios que forman una red social con una mayor rapidez y confianza.

Cuando un usuario sube una foto en su perfil, de forma automética su contenido sera analizado
con el objetivo de reconocer algun logotipo en la imagen. Si se localiza el logo de una empresa
registrada, la aplicacion le enviara una notificacion a la empresa avisando de este hecho. Se va a
permitir la posibilidad de analizar mas de un logotipo en una imagen. Como ejemplo, si un usuario
sube una foto bebiendo una Coca Cola y llevando una camiseta Adidas, la notificacion les llegara
a ambas empresas, informandoles de este hecho publicitario (se asume que la empresay el usuario

estén registrados en Al Publicity).

La notificacion a cada empresa registrada llevara asociada la fecha, identificador de usuario y el
grado de importancia del usuario en ese instante de tiempo determinado (UserRank), el cual se
computara teniendo en cuenta el nimero de seguidores y sus actividades (esencia de una red

social).

Se deberé tener en cuenta, el indice UserRank (UR), de manera que cuanto mayor sea el valor,
mayor sera la recompensa obtenida por cada acto publicitario. Siguiendo con la filosofia de
PageRank (el sistema de ranking disefiado por Google), el rango de UR sera de 0 a 10. Para un
usuario determinado, su valor UR fluctuara en el tiempo vy, por lo tanto, se debera tener en cuenta
el instante en el que se produce el hecho publicitario. Asi pues, si un usuario sube la misma foto

en distintas fechas, la recompensa podré sera distinta, siempre dependiendo de su indice UR.

Las empresas seran las que decidan el importe base por cada vez que alguien les hace publicidad,
siendo modulado segun su valor UR. El importe base sera la cantidad que se pagaria a un usuario

con UR = 10 (valor méximo).

Esta aplicacion ha sido pensada y desarrollada como una aplicacion mdvil hibrida, tanto para iOS
como para Android. Almacenamos los datos del usuario en una base de datos MySQL [19], y para
el acceso a dicha base de datos se ha desarrollado una API Rest [12] implementada con Node.js
[18].

1.1. Motivacion

Uno de los motivos por lo que surge esta idea es, basicamente, para ayudar a las empresas a darse

a conocer con mayor facilidad permitiendo un sistema automatico y fiable de publicidad y su
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consecuente gratificacion a los usuarios, que son los que realmente pueden conseguir que las
empresas sean conocidas. No obstante, existen muchas aplicaciones que contienen anuncios de
empresas que desean conseguir la fama (mediante el uso de los conocidos ads — abreviatura del
inglés advertising). Ha sido comprobado que estos anuncios son ignorados y pueden llegar a ser
molestos para los usuarios [10]. Si imaginamos que un amigo o conocido esta utilizando Al
Publicity y colabora publicitariamente con el negocio, ¢nos atrae la empresa por igual en las dos

aplicaciones?

Con esta propuesta, el coste serd menor para las empresas en publicidad y llegara a los usuarios

con mayor facilidad.
1.2. Objetivos

El presente Trabajo Fin de Grado tiene como objetivo la implementacion de una red social para
aplicacion movil, tanto para iOS como para Android, que sera desarrollada en el framework
Flutter [4], que permitird a las empresas llevar un seguimiento de las personas que hacen
publicidad de sus productos. De este modo, las empresas pueden ponerse en contacto con la
persona que patrocina sus productos y gratificar mediante recompensa.

Se ha utilizado el modelo cliente servidor [17] para el desarrollo de la aplicacion. Por un lado, en
la parte cliente (front-end) [16], se encuentra la aplicacién mévil desarrollada en Flutter [4], la
cual emitird peticiones http a la APl Rest [12], situada en el lado servidor. Por otro lado, en la
parte servidor (back-end) [16] se implementa una API utilizando los servicios Rest [12]. Dicho
servidor se encarga de dar la respuesta demandada por el cliente.

Node js RESTful APl With Mysql
Database

Figura 1: API Rest con Node.js y MySQL
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Para la elaboracién de la aplicacion, se han cumplido los siguientes objetivos:

e Creacién de una aplicaciéon hibrida cliente (front-end) [16] utilizando el framework
Flutter. Tenemos las siguientes funcionalidades de la aplicacion:
1. Registro.
Iniciar Sesion.
Afadir publicaciones.
Visualizar publicaciones.
Analisis de logotipos en una imagen.
Comentar publicacion.
Valorar publicacion.

Dar me gusta a una publicacion.

© © N o g M D

Buscar usuarios.
10. Seguir usuarios.
11. Visualizar ganancias (Usuario).
12. Visualizar pagos (Empresa).
e Creacién de una aplicacion para el servidor (back-end) con el fin de realizar la
comunicacién entre la app cliente y el servidor.
1. Gestion de usuarios.
Gestién de empresas.
Gestion de monetizacion.
Gestion de comentarios.
Gestion de publicaciones.
Gestion de seguidores.
Gestion de seguidos.

Gestidn de valoraciones en una publicacion.

© © N o g M w0 D

Gestion de me gusta en una publicacion.
10. Gestion de notificaciones.

11. Gestion de logotipos encontrados en una imagen.
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1.3. Planificacion temporal

El siguiente cronograma indica el periodo de duracion de este Trabajo Fin de Grado.

Etapas del proyecto

Semanas 18 |28 |38 42|12 |22 132 (42 |12 |28 |32 |48 |12 |22 |32 |42

Cronograma TFG

1. Creacion de los prototipos.

2. Instalacion y configuracion de
software

3. Aprendizaje de Dart.

4. Aprendizaje de Flutter

5. Desarrollo de aplicacion hibrida

con Flutter.

6. Desarrollo de aplicacion

servidor.

7. Fases de pruebas.

8. Elaboracién de la memoria del
TFG.

Figura 2: Cronograma

El desarrollo de este proyecto ha sido planificado en ocho fases principales:

1.

16

La primera fase consiste en la creacion de los prototipos. De este modo, podemos descubrir
errores y posibles mejores. El prototipado es una fase importante, puesto que los beneficios
son realmente insuperables. Los prototipos de las interfaces de usuario han sido desarrollados
con Marvel [1].

La segunda fase consiste en la preparacion del entorno de desarrollo. Una vez seleccionada
las plataformas de interés para el desarrollo de la aplicacion (aplicacién hibrida para Android
e i0S), se comenzara a instalar y configurar todo el software necesario para el desarrollo de
la aplicacion.

La tercera fase consiste en el aprendizaje del lenguaje Dart [3].

La cuarta fase consiste en el aprendizaje del framework Flutter [4].

La quinta fase consiste en el desarrollo de la aplicacion en el lado cliente (front-end) [16]. En
dicha fase creamos la interfaz de usuario con el framework Flutter.

La sexta fase consiste en el desarrollo de la aplicacion en el lado servidor (back-end) [16], la
cual crearemos las tablas de la base de datos en MySQL [19] y la API Rest [12] en Node.js
[18].
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7. Enesta fase se realiza la comprobacion del correcto funcionamiento de la aplicacion en busca
de posibles errores.
8. La Ultima fase es la elaboracion de la presente memoria.

18 horas/semana

16 Semanas

300 horas desarrollo CTFG Y TFG

18 horas preparacion y realizacion de la defensa

Figura 3: Duracion en horas para la resolucion de este TFG.
1.4. Tecnologias utilizadas

Se han utilizado las siguientes tecnologias y herramientas para el desarrollo de este Trabajo Fin
de Grado:

1.4.1. Tecnologias

e Dart [3]: Es un lenguaje de programacion de cédigo abierto y, ademas, es el lenguaje de
programacion utilizado en el framework Flutter [4] desarrollado por Google.

e MySQL [19]: Es un sistema de gestion de base de datos relacional y estd considerada
como una de las bases de datos mas popular.

¢ Node.js [18]: Es un entorno de ejecucion multiplataforma escrito en JavaScript para
desarrollar aplicaciones web del lado del servidor.

e JSON [20]: Es un formato de texto ligero para el intercambio de datos, es sencillo de leer
e interpretar para humanos, mientras que, para las maquinas es simple interpretarlo y
generarlo.

e Javascript [24]: JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, ECMAScript.

Se define como un lenguaje de programacion orientado a objetos de alto nivel.

1.4.2. Herramientas

e Android Studio [6]: Es el entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android.
Instalando el SDK de Flutter podemos utilizar Android Studio para el desarrollo de
nuestra aplicacion con el framework Flutter.

e  Flutter [4]: Flutter es el kit de herramientas de Ul de Google para el desarrollo de
aplicaciones, compiladas nativamente para movil, web y escritorio desde una Unica base
de cadigo.

e Postman [7]: Es una herramienta para comprobar el funcionamiento de nuestras API

Rest permitiendo peticiones de una manera sencilla y rapida.



Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

e  Visual Studio Code [8]: Es un editor de cddigo desarrollado por Microsoft. Es compatible
con distintos lenguajes de programacion.

e Dispositivos moviles: Herramienta necesaria para la comprobacion de nuestra
aplicacién. Se ha utilizado emuladores de dispositivos moviles de Android Studio.

e Marvel [9]: Aplicacion web para la creacion de prototipos.

e  MySQL Workbench [22]: Es una herramienta visual para el disefio de base de datos en
MySQL.

e Docker [21]: Es un proyecto de codigo abierto que despliega aplicaciones dentro
contenedores software.

e React Native [25] es un framework que permite desarrollar aplicaciones moviles hibridas
para iOS y para Android.

e lonic[26] es un framework para el desarrollo de aplicaciones moéviles hibridas que utiliza
HTMLS5, CSS y Apache Cordova como base.

1.5. Estructura del documento

La estructura del presente Trabajo Fin de Grado se detalla a continuacion:

e Capitulo 1: Introduccion. En este capitulo se introduce el Trabajo Fin de Grado
describiendo los objetivos, motivacion, planificacion temporal, asi como las tecnologias
y herramientas utilizadas para el desarrollo de este.

e Capitulo 2: Estado del arte. En este capitulo se describen brevemente aquellas
aplicaciones las cuales tienen cierta similitud y han sido de gran ayuda para el desarrollo
de Al Publicity.

e Capitulo 3: Tecnologias y herramientas. Se enumera con detalle todas las herramientas
y tecnologias utilizadas para el desarrollo de Al Publicity.

e  Capitulo 4: Al Publicty. En dicho capitulo se explica de forma detallada cada uno de los
procesos seguidos en cada fase para conseguir el desarrollo de la aplicacion.

e Capitulo 5: Resultados. En este capitulo se mostraran las distintas funcionalidades de la
aplicacién con la explicacién de su funcionamiento.

e Capitulo 6: Conclusiones y trabajo futuro. En este capitulo se citara lo aprendido al
realizar este proyecto, asi como las posibles mejores y ampliaciones de este proyecto.

e Bibliografia: Se enumeran las referencias y fuentes consultadas para la elaboracién de

este Trabajo Fin de Grado.



2. Estado del arte

En este capitulo vamos a ver algunas de las aplicaciones relacionadas con Al Publicty, asi como
algunas aplicaciones que han sido de gran ayuda para escoger las mejores funcionalidades

posibles.

2.1. Instagram

Figura 4: Imagen corporativa de la empresa Instagram

Instagram es una palabra formada por dos palabras: (1) -insta, que hace referencia a su momento
instantaneo; y (2) -gram, refiriéndose a telegrama, que antiguamente era una manera de compartir
mensajes. Fue creada en 2010 y es la primera red social en incorporar filtros fotograficos tan
avanzados para la subida de imagenes. Es una red social que solo es utilizada por dispositivos
moviles. Actualmente, Instagram fue comprado por Facebook, ya que ha tenido mucho éxito y

ha tenido un gran crecimiento de usuarios.

Instagram es una red social que trata de subir iméagenes y compartir iméagenes o videos dandoles
un retoque profesional y compartir dichos medios con tus seguidores, o incluso compartirlas con
otras redes como, por ejemplo, Facebook, Pinterest, WhatsApp, etc. Esta red social es muy
conocida y muchos usuarios la utilizan para acercarse a sus marcas favoritas o a otras personas

de interés.

Al ser una aplicacion famosa y muy bien valorada por los usuarios, decidi seguir el estilo de

disefio de esta aplicacién porque muchas marcas han tenido éxito por la gran oportunidad que
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ofrece la herramienta para poder comunicarse con muchos usuarios. El disefio de la aplicacion

me parece una buena guia para conseguir buenos resultados en Al Publicity.

Los componentes que han servido de guia son: Publicaciones, Me gusta y Comentarios.

2.2.YouTube

\(1]1] Tube

Figura 5: Imagen corporativa de la empresa YouTube

YouTube es una plataforma digital muy popular dedicada a compartir videos. Ademas, también
se puede emitir videos en directo, o grabar para compartir dichos videos posteriormente. YouTube
se puede considerar una red social audiovisual, puesto que permite que otros usuarios se suscriban

a tu canal, o que comenten el contenido, con el fin de obtener seguidores y suscriptores.

YouTube fue creado en 2005 con la idea inicial de poder compartir videos. Esta plataforma cuenta

con muchas ventajas, entre ellas:

e Mostrar los trabajos audiovisuales creados.

e Celebrar un congreso online.

¢ Incrementar la visibilidad online de negocios.

e Suscribirte al canal de una persona o0 empresa.

e Comentar o dar “like” al contenido de otros usuarios.
e Emplear videos en la plataforma web.

e Emitir en directo.

e Monetizar un proyecto digital.

o Elegir la privacidad de un contenido.

Al inspeccionar y trabajar anteriormente con dicha plataforma, he podido comprobar que es muy
atil y de gran ayuda. En esta aplicacion encontré un componente interesante para incluir en Al

Publicity: la barra de pestafa inferior.
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Figura 6: Captura de pantalla aplicacion YouTube

2.3. Gmail

Figura 7: Imagen corporativa de la empresa Google

Gmail es un servicio gratuito de correo electrénico patrocinado por Google. Tiene una capacidad
de almacenaje de mensajes de 15 GB compartida con Google Drive y Google Fotos. Tiene
integrado un servicio de chat y cuenta con muchas herramientas Utiles para antivirus y de filtrado
spam, asegurando la cuenta.
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Gmail cuenta con multiples servicios, como Google Mapas o el que nos permite crear documentos

en linea para compartir con otros usuarios.

Como se ha mencionado anteriormente, Gmail dispone de Drive, es decir, el disco duro virtual de
Google. Se trata de una herramienta que dispone de mucha capacidad de almacenamiento de todo

lo que se necesite almacenar.

Hay que afiadir que Gmail no solo sirve para aplicaciones o servicios de Google, sino que se
puede utilizar como una direccion de contacto para registrarse en redes sociales y en diferentes

aplicaciones.

La aplicacion Gmail es una aplicacion muy sencilla e intuitiva. Después de manejar los servicios
y su contenido, se ha podido observar que sera muy favorable utilizar el menu lateral de esta
aplicacién muy intuitivo para cambiar entre las ventanas de la aplicacién. Por ello, opté por afadir

este menu a la aplicacién: por su facilidad en el manejo de cambio de ventanas y por su claridad.

16:06 “

)
B

Gmail

|g Todas las bandejas

LJ Principal +99

©  promociones

TODAS LAS ETIQUETAS

ﬁ( Destacados 1

@ Pospuestos

)} Importantes +99
B>  Enviados 2
RD Programados

[B] Bandejadesalida

[ Borradores 3
I Todos +99
@ Spam 19

Figura 8: Captura de pantalla de la aplicacion Gmail
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2.4. Tripadvisor

tripadvisor

Figura 9: Imagen corporativa de la empresa Tripadvisor

Tripadvisor es una plataforma turistica que se cre6 en el afio 1999 por la escasa informacién que
se ofrecia de cada lugar. Comenz6 siendo un lugar para consultar las opiniones de los viajeros 'y,
actualmente, se ha convertido en un comprador de la industria hostelera. Tripavisor depende de
una serie de algoritmos que se encargan de la posicion de un alojamiento o de un restaurante.

Estos algoritmos se basan en mencionar la calidad, la cantidad y la antigliedad de las resefias.

Hay que afiadir que, Tripadvisor cred la opcion de que los consumidores pudiesen realizar
reservas dentro de la plataforma, con el objetivo de mejorar la experiencia del usuario. Por ello,
muchas empresas se anuncian a través de esta aplicacion para obtener mayor éxito y obtener una

buena posicion dentro de ella.

Tripadvisor se centra en restaurantes, hoteles, vuelos, eventos y alquileres vacacionales. Esta
aplicacién permite visualizar los distintos negocios o lugares con las valoraciones de los usuarios.
La valoracién se mide de 1 a 5, mostrando la media de la valoracion total. Esta funcionalidad ha
sido afadida en Al Publicity para que los usuarios puedan votar y ver las votaciones de las
publicaciones. De esta manera, los usuarios si desconocen el lugar o producto pueden saber la

opinién de otros usuarios.
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Figura 10: Captura de pantalla de negocio en Tripadvisor



3. Tecnologias y herramientas

En este capitulo se explica todas las tecnologias y herramientas que se han utilizado para el
desarrollo de Al Publicity.

3.1. Herramientas

3.1.1. Android Studio

a

Figura 11: Imagen corporativa Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo oficial para la plataforma Android fomentado por
Google. Esta escrito en Java y es multiplataforma. Esté disponible para Windows, Mac y Linux.
Dispone de varias caracteristicas, entre ellas, un dispositivo virtual de Android que es utilizado
para ejecutar y probar aplicaciones, renderizado en tiempo real, herramientas para detectar

problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad, etc.

Android Studio ha sido utilizado para el desarrollo de la aplicacion mévil. Se ha instalado el SDK
de Flutter [4] en Android Studio para poder desarrollar la aplicacion con este framework. Una vez
instalado, se puede crear un nuevo proyecto con Flutter [4] y empezar a trabajar en nuevos
proyectos.
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 android [C: pp_androidx] - dart [flutter_a dx] - Android Stucio - o x

Figura 12: Captura de pantalla de Android Studio con el framework Flutter

Esta herramienta ha sido utilizada para la parte cliente (front-end) [16].

3.1.2. Flutter

-lutter

a«

Figura 13: Imagen corporativa Flutter

Flutter [4] es el kit de herramientas de Ul de Google para el desarrollo de aplicaciones compiladas
nativamente para movil, web y escritorio desde una Gnica base de cddigo. Es un SDK de codigo
abierto escrito en el lenguaje de programacion Dart, desarrollado por Google. Para disefiar una
aplicacion en Flutter [4] es importante conocer sus widgets. Los widgets son, basicamente, los
componentes de disefio que se utilizaran para crear la interfaz de usuario en este framework. En

Flutter [4] se puede utilizar disefio tanto de Android como de iOS.

Para empezar a utilizar esta herramienta se ha instalado en Android Studio el plugin de Flutter [4]
y Dart [3].
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3.1.3. Postman

Figura 14: Imagen corporativa Postman

Esta herramienta tiene la funcionalidad de realizar pruebas a una API Rest y verificar el correcto
funcionamiento de la API. Permite realizar distintas peticiones a una API Rest como GET, POST,
DELETE, PUT, etc.

@ postman - o X
Fie Edt Vew Felp

Figura 15: Captura de pantalla de la herramienta Postman

Esta herramienta ha sido de gran utilidad para probar el correcto funcionamiento de la APl Rest,
en el desarrollo de la parte servidor.
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3.1.4. Visual Studio Code

Figura 16: Imagen corporativa Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de cddigo desarrollado por Microsoft y es compatible con distintos
lenguajes de programacion. Este editor de texto contiene varias herramientas potentes de

desarrollo. Ademas, es gratuito y de cddigo abierto.

Todas las caracteristicas de Visual Studio Code no estan expuestas en los menus o interfaz. Se
puede acceder a otras caracteristicas a través de la paleta de comandos o a través de archivos
JSON.

Este editor se ha utilizado en el proyecto para el lado servidor (back-end) [16]. Ha encajado
perfectamente en esta parte debido a su compatibilidad con distintos lenguajes de programacion.

Con un solo editor de texto se ha programado en JavaScript y Docker [21].
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Figura 17: Captura de pantalla de la herramienta Visual Studio Code

3.1.5. Marvel

Figura 18: Imagen corporativa Marvel

Marvel es una aplicacién web para la creacion de prototipos. En el presente Trabajo Fin de grado
ha sido muy util esta herramienta, ya que se ha utilizado para la creacion del disefio de la interfaz

de la aplicacion. De esta manera, al tener el disefio finalizado se he agilizado bastante el trabajo.
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Figura 19: Captura de pantalla de la herramienta Marvel
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Figura 20: Captura de pantalla de la ventana registro de la aplicacion Marvel
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3.1.6. MySQL Workbench

ML; I,

Workbench

Figura 21: Imagen corporativa MySQL Workbench

MySQL Workbench es una herramienta visual utilizada para disefiar la base de datos en MySQL.
Con esta herramienta se ha conseguido un buen resultado a la hora de crear la base de datos,

debido a su facilidad en la visualizacion de las tablas y relaciones entre ellas.

=======

el gl ol 2l

Desciigton Progeies  H 4 &

Figura 22: Captura de pantalla de la herramienta MySQL Workbench

En la Figura 22 se puede visualizar todas las tablas que componen la base de datos y sus
relaciones.
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3.1.7. phpMyAdmin

Figura 23: Imagen corporativa phpMyAdmin

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con el objetivo de manejar la administracion de
MySQL [19] a través de paginas web. Con esta herramienta se puede crear tablas, afadir

contenido a las tablas, borrar contenido de las tablas, editar, etc.

Se encuentra vigente desde 1998, siendo muy bien evaluado por sus usuarios. Esta herramienta
puede correr en servidores web y soporte de PHP y MySQL.

La herramienta incluye las siguientes especificaciones:

o Interfaz web para la gestién gréafica.

e Exporta datos a varios formatos.

e Permite crear consultas complejas.

e Busqgueda global.

e Permite administrar datos de multiples servidores.
e Puede importar datos desde archivos CSV y SQL.
e Maneja base de datos MySQL, MariaDB y Drizzle.
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Figura 24: Captura de pantalla de la herramienta phpMyAdmin

PhpMyAdmin ha sido una herramienta muy Util en dicho proyecto, ya que, gracias a su
funcionalidad, se ha podido gestionar (visualizar, eliminar, afiadir o modificar) con facilidad los

datos de la base de datos, entre otras cosas.

3.1.8. Docker

docker

Figura 25: Imagen corporativa Docker

Docker es una herramienta de cddigo abierto que despliega aplicaciones dentro de contenedores
software. Dicha herramienta evita la sobrecarga de iniciar y mantener maquinas virtuales, puesto
que utiliza caracteristicas de aislamiento de recursos del kernel Linux para permitir que

contenedores independientes se ejecuten dentro de una sola instancia de Linux.

Con Docker se puede empaquetar una aplicacion en un contenedor y este podra ser ejecutado en
cualquier servidor Linux. Esto permite la portabilidad de ejecucion de la aplicacion.
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La gran diferencia de Docker respecto a maquinas virtuales, es que Docker no requiere incluir un
sistema operativo independiente.

En el presente Trabajo Fin de Grado vamos a ejecutar el lado servidor (back-end) [16] en Docker.

De esta manera, podemos ejecutar el servidor con una linea de comando.

ER Simbolo del sistema - docker-compose up — m] %

Figura 26: Captura de pantalla ejecutando el servidor con Docker

En el desarrollo de este proyecto vamos a ejecutar phpMyAdmin, MySQL y API Rest con

Docker.

3.1.9. React Native

105

Figura 27: Imagen corporativa React Native

React Native [25] es un framework que permite desarrollar aplicaciones moviles hibridas
utilizando JavaScript [24]. Con React Native [25] tenemos acceso directo a todas las APIs y vistas
nativas que ofrece el sistema operativo nativo. De esta manera, la experiencia y rendimiento es el

mismo de una aplicacion nativa.
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Las aplicaciones mas populares que usa el framework React Native [25] son:

e Facebook
e Instagram
o Skype

e Pinterest

React Native [25] no compila codigo JavaScript en el correspondiente c6digo nativo directamente,
ya que Java y Objective C/Swift son lenguajes fuertemente tipados mientras que JavaScript no lo
es. En lugar de eso, un conjunto de componentes en React tiene su correspondiente equivalente

en vista y componentes nativos.

3.1.10. lonic

Figura 28: Imagen corporativa lonic

lonic [26] es un framework para el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas que utiliza
HTMLD5, CSS y Apache Cordova como base. También se puede usar AngularJS para gestionar

las aplicaciones.
Las caracteristicas de este framework son las siguientes:

e Utiliza JavaScript para el desarrollo de proyectos.

e Hace uso de HTML5 y CSS para ofrecer la mejor experiencia al usuario.

e Soporta el disefio adaptable de pantalla del dispositivo. De esta manera, soporta la gran
mayoria de los dispositivos del mercado.

e Ofrece una gran cantidad de componentes listas para utilizar sin necesidad de programar.

e Dispone de una herramienta de linea de comandos con la que se puede crear, construir,

probar y lanzar las aplicaciones.
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3.1.11. Apache Cordova

ﬂ CORDOVA"
L

Figura 29: Imagen corporativa Apache Cordova

Apache Cordova es un conjunto de APIs que permite desarrollar aplicaciones moviles hibridas
con acceso a funcionalidades nativas del dispositivo desde JavaScript [24]. Se puede desarrollar
aplicaciones sin la necesidad de programar en el lenguaje nativo del sistema operativo. Este
framework utiliza HTML5, CSS Y JavaScript para el desarrollo de aplicaciones. Las aplicaciones

que son desarrolladas en este framework son empaquetados como aplicaciones nativas.

3.1.12. Cloud Vision

Cloud Vision [2] ofrece modelos de aprendizaje previamente preparados a través de la API Rest.
Permite crear aplicaciones con distintas caracteristicas de deteccion de imagenes, como la

deteccion de rostros, etiquetado de imagenes, logotipos, puntos de referencia, etc.

Esta herramienta nos da la opcién de compilar la app en dispositivos mdviles con el kit de AA
para Firebase, que proporciona SDK nativos de iOS y Android con la opcién de usar las

herramientas de reconocimiento de Cloud Vision y las API de Vision de AA en el dispositivo.

El kit de AA para Firebase se encuentra en su versién Beta, y algunas de las caracteristicas que
nos ofrece Cloud Vision [2] no esta disponible en el Kit de AA como, por ejemplo, el

reconocimiento de logotipos.

En la aplicacion mavil se utilizara la API de Cloud vision [2], ya que no se podréa utilizar el Kit
de AA porgue no tenemos acceso a la herramienta de reconocimiento de logotipos por encontrarse

en la versién beta.
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3.2. Tecnologias

3.2.1. Dart

M Dart

Figura 30: Imagen corporativa Dart

Dart es un lenguaje de programacion de codigo abierto y utilizado en el framework Flutter [4],
desarrollado por Google. Fue revelado en la conferencia GOTO en Dinamarca el dia 10 de octubre
de 2011. La primera version estable aparecié en noviembre del 2013, tras méas de 2 afios de su

presentacion.

El SDK de Dart es el kit de desarrollo de software de Dart. Incluye todas sus librerias y tiene
herramientas muy utiles como el compilador de Dart-to-JavaScript que te permite compilar
codigo Dart en JavaScript y la maquina virtual de Dart.

3.2.2. MySQL

MySCOL.

Figura 31: Imagen corporativa MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional y est4 considerada como uno de los
sistemas de gestion mas popular. Es utilizado en muchas aplicaciones grandes y populares como

Facebook, Twitter, YouTube, etc.
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MySQL es un sistema relacional de gestion de base de datos. Guarda sus datos en tablas en vez
de guardar todos los datos en un archivo. Las tablas estdn conectadas mediante relaciones y con
esto se consigue la posibilidad de combinar datos entre diferentes tablas.

Opté por elegir MySQL por su forma de gestionar relaciones entre las tablas, ya que el nimero de
relacones de mi base de datos es significativo. Si hubiera elegido una base de datos NoSQL

contendria mucha informacién duplicada en la base de datos.

3.2.3. Node.js

nade

Figura 32: Imagen corporativa Node.js

Node.js [18] es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma y de codigo abierto, utilizado
para el desarrollo de aplicaciones del lado del servidor basado en el lenguaje de programacion
ECMAScript.

Node.js [18] fue creado en 2009 con la intencién de ser (til en la creacion de programas de red

altamente escalables, por ejemplo, en servidores web.

Node.js [18] tiene una arquitectura dirigida a eventos que permite entradas y salidas asincronas.
Estas elecciones tienen como objetivo la optimizacién del rendimiento y la escalabilidad en

aplicaciones con muchas operaciones de entrada/salida y, ademas, de aplicacion en tiempo real.

En este Trabajo Fin de Grado he optado por utilizar Node.js por su eficiencia y gran popularidad

en las grandes compafiias, como es el caso de Netflix, PayPal, Uber, Ebay, etc.

3.2.4. MySQL + Node.js

n\%de o Mysal

Figura 33: Imagen corporativa MySQL + Node.js

REST [23] es cualquier interfaz entre sistemas que use HTTP para obtener datos o generar

operaciones sobre esos datos en todos los formatos posibles, como XML y JSON. Es una
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alternativa en auge a otros protocolos estandar de intercambio de datos como SOAP (Simple

Object Access Protocol), que disponen de una gran capacidad, pero también mucha complejidad.

A veces es preferible una solucion mas sencilla de manipulacion de datos como REST.

Caracteristicas de REST:

e Protocolo cliente/servidor sin estado: cada peticion HTTP contiene toda la informacién

necesaria para ejecutarla, lo que permite que ni cliente ni servidor necesiten recordar

ningun estado previo para satisfacerla.

e Los objetos en REST siempre se manipulan a partir de la URI.

e Las operaciones mas importantes relacionadas con los datos en cualquier sistema REST

y la especificacién HTTP son cuatro: POST (crear), GET (leer y consultar), PUT (editar)
y DELETE (eliminar).

Ventajas de REST:

e Separa por completo la interfaz de usuario y el almacenamiento de datos.

e La API Rest siempre es independiente del tipo de plataformas o lenguajes.

JS ¢

src b

X  Js databasejs x

Js data b
mysql = require('../node_modules/mysql’);

mysglConn = mysqgl.createConnection({
host: 'localhost®,
user: 'user',
password: 'password’,
database: 'mydb®

});

mysglConn.connect(( (err){
if (err) {
console.log(err);
return;
} else {
console.log("Conectado a la base de datos mydb™);
}
1)

module.exports = mysqlConn;

Figura 34: Captura de pantalla para la conexion de Node.js a la base de datos MySQL
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3.2.5. JSON

{JSON}

JavaScript Object Notation

Figura 35: Imagen corporativa JSON

JSON [20] es un formato de texto ligero utilizado para el intercambio de datos. Es sencillo de leer

e interpretar para humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo.

Las ventajas de JSON sobre XML son las siguientes:

e Lasintaxis de JSON es mas simple y facil de entender que la sintaxis de XML.

e Al compartir de datos es mas eficiente el uso de JSON, debido a que los datos se guardan
en vectores, mientras que en XML se guardan en arboles.

En el proyecto se utilizard JSON para el intercambio de datos entre el cliente y servidor.

3.2.6. JavaScript

JavaScript

Figura 36: Imagen corporativa JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado ECMAScript. Se define como un lenguaje
de programacion orientado a objetos, débilmente tipado y dindmico. Se utiliza tanto en el lado

cliente (front-end) [16] como en el lado servidor (back-end) [16].

Caracteristicas de JavaScript:

e Esun lenguaje de alto nivel, ya que es mas parecido al lenguaje natural humano y menos
al lenguaje de las maquinas.
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[33 1)

e El tipo estd asociado al valor, no a la variable. Por ejemplo, un variable “z” en un
momento dado puede ser un tipo de dato de tipo entero y, mas adelante, puede ser una
variable de tipo cadena.

e Utiliza prototipos en vez de clases para utilizar herencia.

En nuestro caso se utilizara para el lado servidor (back-end) [16] debido a que nuestra API Rest

Node.js utiliza este lenguaje de programacion.
JavaScript es una marca registrada de Oracle Corporation.
3.3. Herramienta optada para el desarrollo de aplicacion hibrida

En el desarrollo del Trabajo Fin de Grado se ha optado por elegir el framework Flutter por su

gran rendimiento en de desarrollo de aplicaciones moviles.

En mi opinién, me parece buena idea desarrollar aplicaciones haciendo uso de un mismo lenguaje,
como es el caso de Flutter que hace uso de su lenguaje Dart. En las demas herramientas para el
desarrollo de aplicaciones hibridas se debe programar en tres lenguajes distintos, como son:
HTML, CSS y JavaScript. Esta es una de las razones principales por las que se ha optado
desarrollar la aplicacion movil en este framework, ademas de su novedad e interés en profundizar

en su l6gica de desarrollo

Las diferencias con las distintas herramientas analizadas para el desarrollo de aplicaciones

hibridas son las siguientes:

3.3.1. lonic vs Flutter

J A ¢

Figura 37: Imagen corporativa Flutter e lonic

Con el framework de Flutter y de lonic [23] se pueden crear aplicaciones de alto rendimiento que

funciona en todos los dispositivos.
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Las diferencias son las siguientes:

Al programar con lonic se utilizan las herramientas y lenguajes de la web; con Flutter se
utiliza un lenguaje de programacion llamado Dart [3].

Flutter ofrece muy buen rendimiento en los dispositivos mdviles, pero es una mala
eleccion para implementaciones basadas en web debido a las limitaciones de su

arquitectura.

Con dicha comparacién de estas dos herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles

hibridas se ha podido comprobar que el rendimiento es mejor en el caso de Flutter.

3.3.2. React Native vs Flutter

REACT NATIVE FLUTTER

VS

Figura 38: Imagen corporativa Flutter y React Native

Flutter y React Native [24] son los frameworks mas populares para el desarrollo de aplicaciones
hibridas.

Las diferencias son las siguientes:

React Native se basa en componentes nativos, mientras que Flutter funciona con un
conjunto de widgets. Los widgets son los mejores para obtener un disefio personalizado
y con soporte nativo.

Al desarrollar una aplicacién, el tiempo de desarrollo es mayor en Flutter. Los
componentes listos para utilizar en React Native consiguen un desarrollo més simple y
répido.

En React Native, en ocasiones, los desarrolladores se enfrentan a problemas cuando
ejecutan la arquitectura de aplicacion hibrida, pero en Flutter, al reutilizar el cddigo, se

facilita el uso a los desarrolladores.
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e Con React Native se han desarrollado proyectos de gran tamafio y muy populares como
Facebook, Instagram, Skype, etc. Sin embargo, Flutter, al ser una herramienta nueva, no
encontramos aplicaciones tan reconocidas como es en el caso de React Native.

Comparando estos dos frameworks hemos podido comprobar que son apropiadas para el

desarrollo de aplicaciones moéviles hibridas.

En mi opinidn, estas herramientas estan muy igualadas para el desarrollo de aplicaciones moviles,
pero he optado por Flutter ya que considero muy interesante el planteamiento de desarrollo de
aplicaciones usando widgtes; ademas de la gran ventaja de hacer uso de un unico lenguaje de

programacion.

3.3.3. Apache Cordova vs Flutter

m CORDOVA"
VS

Figura 39: Imagen corporativa Flutter y Apache Cordova

Las diferencias son las siguientes:

e Enlos dos casos creamos una Unica base de codigo y funcionara en todos los dispositivos.

e En Apache Cordova se deberé programar en HTML, CSS y JavaScript [17], y en Flutter
se deberé programar en Dart [3].

e En el caso de Apache Cordova tenemos una desventaja a la hora de procesar porque no
suele ser nativo.

e En Flutter nos encontramos con aplicaciones compiladas de forma nativa.

Comparando estos dos frameworks hemos podido observar que el rendimiento de Flutter es
mayor respecto a Apache Cordova, ya que en Flutter las aplicaciones se compilan de forma

nativa.
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3.3.4. Crecimiento de Flutter

En la Figura 39 nos encontramos con el interés de Flutter en StackOverFlow comparéndose con
las distintas herramientas de desarrollo de aplicaciones hibridas. Flutter ha conseguido en poco
tiempo una popularidad muy grande en el desarrollo de aplicaciones como se muestra en la

gréfica.

300,000 = Angular

= React Native

225,000 Xamarin

= Flutter

150,000

75,000

0
2018-01 201802 2018-03 201804 201805 201806 201807 201808

Figura 40: Crecimiento de Flutter

En Flutter podemos conseguir una tasa de refresco de 120 fotogramas por segundo y en las otras
herramientas podemos alcanzar un maximo de 60 fotogramas por segundo. Con la herramienta

Flutter podemos apreciar un rendimiento mayor respecto a las otras herramientas.
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4. Al Publicity

4.1. Especificacion preliminar

Se precisa de un sistema para plataforma movil hibrida que cumpla con las siguientes

caracteristicas:

o El sistema estard compuesto por dos componentes principales: una parte cliente y una
parte servidor. La parte cliente serd desarrollada con el framework Flutter [4] y la parte
servidor sera desarrollada como una API Rest utilizando Node.js y MySQL.

e Elsistema permitira a los usuarios darse de alta en el sistema. Para darse de alta necesitara
afiadir informacion del usuario y necesitara verificar el correo electrénico.

o EIl sistema permitird la autentificacion de usuarios ya existentes mediante su correo
electronico y clave de usuario.

e EL sistema ofrecerd la posibilidad de recuperar la contrasefia, enviando una nueva
contrasefia al correo electronico.

o Existen dos tipos de usuarios: Usuario normal y Usuario empresa.

e Cualquier usuario podra subir una publicacion.

e Al subir unaimagen en una publicacion, el sistema analizara la imagen en busca de algun
logotipo. Al encontrar algun logo se le mandaré una notificacion a la empresa.

e Los usuarios podran interactuar con las publicaciones, indicando “Me gusta” o valorar
una publicacion de 1 a 5 estrellas o escribir un comentario al respecto. Los comentarios
no admiten respuestas.

e Las interacciones “Me gusta” dispondran de un contador.

e Las interacciones de valoracion de una publicaciéon dispondran de un contador y de la
valoracion media de las valoraciones de los usuarios.

e Un usuario podra ser seguido por cualquier usuario y el usuario podra seguir a cualquier
usuario del sistema.

e En el perfil del usuario se podra visualizar los usuarios que sigue y a los que le siguen.

e El usuario tendrd a su disposicion un buscador para realizar busquedas de usuarios del
sistema.

e El usuario dispondra de un listado de ganancias (usuario normal) o pagos (usuario

empresa).
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4.2. Analisis del sistema

4.2.1. Usuarios del sistema

U-001 Usuario No Registrado

L Al iniciar la aplicacion el usuario no se
Descripcion . L
encuentra registrado en la aplicacion.

) Este usuario debe registrarse o iniciar sesion
Comentarios . o
para acceder al contenido de la aplicacion.

U-002 Usuario Registrado

Tiene a disposicion diferentes
- funcionalidades, y es quien interactua en la
Descripcion L )
aplicacion. Este usuario puede ser de dos

tipos: usuario normal o usuario empresa.

Usuario normal: hace publicidad de los

diferentes productos o sitios de una empresa.

Comentarios Usuario empresa: empresa con una cuenta
para patrocinar sus productos y recibir
publicidad de los usuarios de sus productos o

sitios.
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4.2.2. Actores del sistema

A-001 Usuario No Registrado

Este actor solo dispone de tres
Descripcion funcionalidades: Iniciar sesion, registrarse o

recuperar contrasefia.

A-002 Usuario Registrado

Tiene a disposicion diferentes

funcionalidades, y es quien interactda en la

Descripcion L )
aplicacion. Este usuario puede ser de dos
tipos: usuario normal o usuario empresa.
A-003 Correo Electronico
Sistema externo que sirve para poder realizar
el registro del usuario, asi como también la
Descripcion

recuperacién de contrasefias
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4.2.3. Sistemas externos

SE-001

Descripcidn

Comentarios

4.2.4. Funciones del sistema

FS-001

Actores

Descripcion

Comentarios

Correo Electrénico

Sistema que gestiona y almacena correos
electrénicos de un usuario, necesario para la
confirmacion del registro correcto de un

usuario.

El usuario recibird un email para la
confirmacion de su correo electrénico y para

la recuperacion de contrasefia.

Buscar usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra buscar a cualquier empresa

0 usuario en la aplicacion.

El usuario podra visualizar al usuario y a

todo su contenido.
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FS-002

Actores

Descripcion

Comentarios

FS-003

Actores

Descripcion

Comentarios

Visualizar notificaciones

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré visualizar las notificaciones

recibidas.

El usuario puede ver la informacién de esa

notificacion.

Buscar usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podréa buscar a cualquier empresa o

usuario en la aplicacion.

El usuario podréa ver al usuario y todo su

contenido.
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FS-004

Actores

Descripcion

Comentarios

FS-005

Actores

Descripcion

Comentarios

Visualizar perfil propio

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré ver su perfil propio con

todas sus publicaciones.

El usuario podra cambiar su imagen de perfil

en esta venta.

Visualizar pagina principal

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré ver la ventana principal de la
aplicacién con distintos listados de

publicaciones.

El usuario podré filtrar por los distintos

listados de publicaciones.
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FS-006 Visualizar ajustes

Actores U-002 Usuario Registrado

o El usuario podra visualizar la ventana de
Descripcion ] ) ]
ajustes para realizar cambios en su cuenta.

El usuario podra cambiar el nombre,

_ contrasefia, ver usuarios bloqueados,
Comentarios ) ]
desactivar cuenta y cambiar a cuenta de

empresa.
FS-007 Visualizar publicacion
Actores U-002 Usuario Registrado

L El usuario podra visualizar el contenido y toda
Descripcion . » L
la informacidn de una publicacion.

) El usuario podré afiadir valoraciones a la
Comentarios L
publicacién y dar me gusta.
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Dar o quitar me gusta

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra dar like a una publicacion.

Al presionar en el icono del corazon afiadira o
quitara el like de la publicacion.

Anfadir ubicacion

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré afiadir la ubicacion de la
publicacion.

Ninguno
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Valorar publicacién

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra dar una valoracion de una
publicacion.

La valoracion se mide de 1 a 5 estrellas.

Anadir comentario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré afiadir un comentario a la

publicacion.

Ninguno.
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Visualizar comentarios

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra ver los comentarios de una
publicacion.

Ninguno.

Afadir publicacién

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra afiadir una publicacion

nueva.

El usuario podré afiadir en la publicacion

imagenes, ubicacion y una descripcion.
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Visualizar perfil

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra ver el perfil de otro usuario o
empresa.

Ninguno.

Cambiar imagen perfil propio

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra cambiar la imagen de perfil.

Ninguno.
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Seguir usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra seguir a otro usuario o
empresa.

Ninguno.

Dejar de seguir usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra dejar de seguir otro usuario o

empresa.

Ninguno.
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Visualizar imagenes de usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra ver todas las imagenes del

usuario en su perfil.

Ninguno.

Cambiar nombre de usuario

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra cambiar su nombre de
usuario, su nombre y apellidos.

Ninguno.
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Cambiar contrasefa

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra cambiar su contrasefia.

Ninguno.

Cambiar a cuenta empresa

U-002 Usuario Registrado

El usuario podré cambiar su cuenta a cuenta de

empresa.

Ninguno.




Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

Desactivar cuenta

U-002 Usuario Registrado

El usuario podra desactivar su cuenta
temporalmente en la aplicacion.

Ninguno.

Iniciar sesion

U-001 Usuario No Registrado

El usuario podra iniciar sesién en la aplicacion.

Para poder acceder necesitara su email y su

clave.
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Registrarse

U-001 Usuario No Registrado

El usuario podra registrarse en la aplicacion.

Debera rellenar la informacion solicitada y

verificar su correo electronico.

Recuperar contrasefia

U-001 Usuario No Registrado

El usuario podra recuperar la contrasefia de la

aplicacion.

Se le enviara una nueva contrasefia al correo

electronico.
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Visualizar seguidores

U-002 Usuario Registrado

Un usuario puede visualizar sus seguidores en

forma de lista.

Ninguno

Visualizar seguidos

U-002 Usuario Registrado

Un usuario puede visualizar a los usuarios que
sigue en forma de lista.

Ninguno.
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4.3. Casos de uso

En el diagrama de casos de uso se han utilizado distintos colores para distinguir cada elemento

que interviene en la aplicacion:

e Auzul claro: actores que intervienen en la aplicacion.
o Amarillo: listado de objetos de la aplicacion.
e Blanco: funcionalidades del sistema.

e Azul oscuro: Objetos del sistema.
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Recuperar contrasefia

-
Correo Electronico
Usuario
Registrarse

<cinclude>>  <<Inciude>>

froduc ol .

<<Include>> y

<<Include>>

<<Include>>

Qalorariquitar valoracion
" <<include>>

<<Include>>

Usuario Registrado

<<Include>>

(Visualizar Comentarios

<clist>
Usuarios
R

<<Include>>

<eincludess<<Inciude>> ' 1

<<IncludezzInclude>> Ky

s <clnclude>>

<<Include>>

<eInclude>>

<<Include>>

<<Include>>

=7 cinclude>>

Subir
publicacion A - {(aradi ubicacion
<<include>>

fntroducic nombre de usuari

<<Include>>

SRR o
e

“<include>>

Cambiar contrasefia

Include>>

Usuarios bloqueados

<<Include>>

' <clst>
Usuarios

Desactivar cuenta Cambiar a cuenta de

empresa

sl
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4.4. Diagrama de clases

En el diagrama de clases se han utilizado diferentes colores para distinguir cada elemento que

interviene en la aplicacion:

e Azul: ventanas de la aplicacion.
e Verde: comunicacién con la APl Rest.

e Salmén: objetos de la aplicacion.
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4.5. Diagrama de la base de datos

] dinero v
iddinero INT
dinero DOUBLE

Usuiario_jdusuaricEmpresa INT

usuario_dusuario INT

userRank INT.
empresaRank DOUBLE
"~ comentario v
idcomentario INT
> comentario VARCHAR(600)
= 4 publicacion_idpublicacion INT +
publicacion_usuario_idusuario INT
usueria_jdusuario INT
>
] usuario_megusta_publicacion ¥
usuarie_idusuario INT
publicacion_idpublicacion INT
] usuario A >
idusuario INT ] publicacion
nombre VARCHAR(45) idpubi cacion INT
apellido VARCHAR (255) descripcion VARCHAR (600)
correo VARCHAR(255) usuari_jdusuario INT
pass VARCHAR(400) tipo VARCHAR(45)
User VARCHAR(25°5) +< % lat DOUBLE
estado INT lon DOUBLE
image VARCHAR(355) ‘puntuacion Total INT
empresa INT i
userRank INT
>

] usuario_valora_publicacion ¥

usuario_idusuaris INT

publicacion_idpublicacion INT

> estrellss INT

"~ usuario_sigue_usuario ¥

usuario_idusuario INT

1 notificacion v

idnotcacion INT
descripcion VARCH AR(S00)

publicaion_idp ublicacion INT

publicad on_usuario_idusuaric INT

usuaria_idusuaria INT
visto INT
userRank INT
fecha VARCHAR(255)
hora VARCHAR(45)

“llego
idogo INT
»nombre VARCHAR(255)

I logo_has_media v
logo_idiogo INT

media_idmedia INT
media_publicacion_idpublicacion INT

media_pubiicacion_usuario_idusuario INT

] media A
idmedia INT
#ruta VARCHAR(500)
publicacion_idpublicacion INT

publicacion_usuarie_idusuario INT

>
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4.6. Diagramas de secuencias

En el diagrama de secuencias se ha utilizado dos colores para distinguir entre la aplicacién hibrida
(Color azul) y la API Rest (Color verde). En estos diagramas podemos observar las Ilamadas a la
API Rest para guardar, cargar o modificar datos del sistema.

4.6.1. Anfadir comentario a publicacion

coment : comentarosPublcacion netComent : networkComentaro comentaris.s
Usiao Rogetado : : :
| | |
| | |
| | |
| | |
1: add) | | |
NI | |
| |
| |
1.1: addComentario{comentario: Comentario) : :
M |
|
|
: 1.1.1: post{comentaro: Comentario) :
|
|
|
| |
| |
| |
| | 1401, espuesta
|
|
|
| :
144.0.1: respuesta |
|
|
| | |
! ! !
4.6.2. Cambiar imagen de perfil
mploind bomniie ) pefl: perf] netUser : networkUser ustuariojs
UsuaioRegistado : : :
[ [ |
[ | |
[ | |
[ | |
1 getSequidores() [ | |
[ |
| |
1.1: imagenPefilfl : Fle) : :
1.1.1: post(fie: Fie) :

1.1.1.1: respuesta

11.1.1.1: respuesta

[Jf ___________________________
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4.6.3. Anfadir publicacion
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4.6.4. Modificar informacion de usuario
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4.6.6. Cargar contenido de publicacion
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Ut Regisado

4.6.7. Dar me gusta a una publicacién

Ustaro Registado
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4.6.9. Cargar listado de ganancias

Ustaio Regisado
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4.6.11. Cargar listado de publicaciones de publicidad de la empresa
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/ wnﬁr il

Uscao Registado

4.6.13. Cambiar notificacion a visualizado
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4.6.15. Cargar seguidores

Usuario Registrado
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4.6.16. Seqguir usuario
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Usuario Registrado

4.6.17. Cargar seguidos
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4.7. Aspectos destacados del sistema y la implementacion

4.7.1. Aspectos de la API Rest

Las peticiones a la API Rest en Node.js [18] se realizara a la direccion http://10.0.2.2 en el puerto

3000. El intercambio de informacion se realizara mediante el formato JSON [20].

La conexion a la API serd en local del PC y se conectard a la base de datos de MySQL [19] con
el nombre mydb. Para acceder a esta base de datos se debera acceder con el usuario y contrasefia
de la base de datos.

mysql = require('../node_modules/mysql’);

mysqlConn = mysql.createConnection({
host: 'localhost',
user: 'user',
password: 'password’,
database: 'mydb’

});

mysqlConn.connect((
if (err) {
console.log(err);
return;
} else {
console.log("Conectado a la base de datos mydb");
}
});

module.exports = mysglConn;

Figura 41: Conexion a la base de datos mydb

La API Rest se encuentra dividida en siete rutas principales:

e Usuario.js

e Dinero.js

e Empresa.js

e Imagen.js

e Logo.js

¢ Notificacion.js

e Publicacion.js
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> node_modules
v SIC

v rutas

JS comentarios.js

IS dinero.s

JS empresa.js

JS imagen.js
JS logo.js
IS notificacion.js
J5 publicacion.js
JS usuario.js
J5 databasejs
J5 indexjs
v uploads
201972451047 jpg

3¢
Z\

2019723187607 jpg
2019726475138.jpg
2019726484418.jpg

Figura 42: Rutas e imagenes de la API Rest

En la Figura 42 podemos observar las siete rutas principales de nuestra APl Rest en Node.js [18].
Las imagenes de las publicaciones y usuarios se guardan en el directorio uploads, y en la tabla de
la base de datos se guarda la ruta de la imagen que accede a esa carpeta con la ruta del nombre de

la imagen.

.toString ) tnow.nonth. boString | now. day. toString ) tnow. minute. toString( Anow. second. LoString | now.

Figura 43: Nombre de las imagenes

A la hora de insertar imagenes en la carpeta de uploads se le asignara un nombre Gnico para evitar
nombres repetidos, y la manera de conseguir esto serd afiadiendo el nombre con el afio + mes +

dia + minuto + segundo + milisegundo.
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4.7.2. Aspectos de la base datos

Para levantar la base de datos en MySQL [19] y PhpMyAdmin se utilizara Docker [21].

B Simbolo del sistema - docker-compose up

> than 1 s

han 1

Figura 44: Linea de comandos de Windows desplegando MySQL y PhpMyAdmin

En la Figura 44 podemos observar que con una sola linea de comando se puede desplegar MySQL
[19] y PhpMyAdmin.
La configuracién necesaria esta en un fichero llamado docker-compose.yml, en el que se debe

especificar las imagenes que seran utilizados por nuestros contenedores, puertos expuestos,

volUmenes, etc.

: mysql:latest

"3306:3306"
command: --character-set-server=utf8mb4 --collation-server=utf8mb4_bin

root
: password

H e

phpmyadmin/phpmyadmin:latest

- "5e00:80"

Figura 45: Fichero docker-compose.yml
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En la Figura 45 se puede observar que hemos definido dos servicios (db y phpmyadmin). En este

fichero se le esta indicando que conecte MySQL [20] en el puerto 3306 y phpMyAdmin en el

puerto 5000.

php.
enido a phpMyAdmin

Contincar

Figura 46: PhpMyAdmin

Al ingresar en el navegador con el puerto 5000 nos encontramos con la pantalla que se muestra

en la Figura 46. Al introducir el nombre de usuario y la contrasefia accedemos a toda la

informacién de la base de datos, pudiendo administrar con facilidad toda la informacién de la

base datos.

php

8le ¢

Feciente Favoritas

T — o information_schema
= |4 mydb
o MNueva

| s
|

+|
|

+| et
|

+ Lt
|

+ 3

|

|
-
| s
|

+|
|

+ —

|

+ Lt
|

+|

comentario

dinero

logo

logo_has_media

media

notificacion

publicacion

usuario
usuario_meqgusta_publicacion
usuario_sigue_usuario
usuario_valora_publicacion

Figura 47: PhpMyAdmin tablas de la base de datos

En la Figura 47 podemos observar todas las tablas que contendrd nuestra base de datos. Esta

herramienta nos facilitara toda la informacion de la base de datos e incluso nos permitira gestionar

toda esa informacion.
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5. Resultados

En este capitulo, se mostrard el funcionamiento de la aplicacion y se mostraran detalles

importantes de la implementacion.

5.1. Registro

Nombre Aplicacion

Iniciar Sesion Registro

Nombre de usuario

Contrasefia

Repetir contrasena

Email

Nombre

Apellidos

Figura 48: Ventana de registro

Al iniciar la aplicacion nos encontraremos con la ventana que se muestra en la Figura 48. En la
parte superior de la aplicacién nos encontramos con una barra de pestafias donde podemos elegir

la opcion deseada (iniciar sesion o registrarse). En este caso se utilizara la pestafia de registro.

Para completar el registro debemos afiadir todos los datos indicados a los campos de texto.
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Una vez completado el registro, se enviara los datos a la API, pero para conseguir seguridad en

la clave se encriptara con el paquete dbcrypt antes de su envio.

Figura 49: Post a la API Rest del registro de usuario

€ 7 C O localost3000/sg]phpserver= 18db=mydbSitable=usuaroipos=0 Q4 80 o :

php B it Bt Tl
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@ | Mosfando ies 0- 3 flotal de 4 La consulatrdo 0,006 sequndos)

4 informafion_schema o
\ SELECT * FON "usuardo

= mydh

F o Nieva Perlando Edtar en ]  Ediar] [ Expicar SOL] [ Crear cofigo PHP | [ Acualzal]
‘L_.f camentario

‘L_r e Mostartodo | Nimerodeflas: |25 ¥|  Filrarflas: | Buscar en esta tlia Ortenar seqn s chve:  Ningung \

‘L_r loga

41 logo_has_media * Opcones

l_, Meda Gk ¥ idusuaio nombre apelido comeo  pass user  estado  image

+. ¢ nofficacion o Edtar : Copir @Bomar 82 o ;EEHZ nuevo 5205105 10w DnXESoncgY CaQBeLZAzUvUBEWMDIX LI, jose UL tpi0.0.22 30000uploadsimagesZ jog
\

+.# publicacion e ) : ‘ .
0 Esuan‘u ol O QBT ) e :E:H; satcadsad abcf23456 mantel UL 00223000 upoadsanoimo g
‘L_f Usto_mequeta_publcacon (1 7 Edtar J: Coplr @ Borer 64 apad ;E:H:gg; gl SIOB0700 Z5dAFE VLA SaOHV/LINRUYOTRUCIEYZT.. ayad  NULL 002 230000uploadsimageed og

£ USLArio_Sigue_Usuano i i ) i - ) o ‘ ) -
\ ‘ N o Edta :Coar @Borer 66 Al Eopala A SOOSAOSWENUYDOReqzFVPCTaeQueal RO 2TUBVMEE.. Aui  NULL psH0.0.2 230uploadsfanonimajng
+.# Usuaro_valora_publcacion :

Figura 50: Informacién del usuario en phpMyAdmin (Comprobacion de contrasefia cifrada)

Como se puede observar en la Figura 49, la contrasefia se envia cifrada, cuestion que podemos

comprobar en la Figura 50.
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5.2. Iniciar sesién

AGS® Y @ 18:10
%
Nombre Aplicacion
Iniciar Sesion Registro
Email
Contrasefia

E Iniciar Sesion

G Iniciar sesion con Google

Figura 51: Ventana de inicio de sesion

Para iniciar sesion en la aplicacion se debera afiadir en el campo de texto el correo electrénico y

la contrasefia.
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En la Figura 52 se muestra el menu lateral de la aplicacion, que utilizaremos para poder cambiar

de ventana con gran facilidad en la aplicacion.

En la Figura 53 se muestra la pagina principal de la aplicacion. En esta pagina principal tenemos
acceso a una barra inferior con cinco pestafias donde podemos intercambiar entre sus distintos
contenidos: Cerca (publicaciones cercanas), Tendencias (publicaciones nuevas), Afiadir (afiadir

una publicacién nueva), Valoradas (publicaciones mejor valoradas) y Amigos (publicaciones de

Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

5.3. Pagina principal y mena lateral

ayad

ayad apellido1
apellido2

Principal
Perfil
Eventos

Ganancias

0O @ &2 © >

Mensajes

e

Ajustes

X Cerrar sesion

= Al Publicty a Q

W, A \, v
Y W W N W
4.0/5 Estrellas

1 Me gusta

’ ayad Coche

a Afadir comentario . >
0 9 © (%) a

Cerca Tendencias Afadir Valoradas Amigos

Figura 52 y 53: Menu lateral y pagina principal

amigos).
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5.4. Buscar usuario

Ade® ‘% Ade® ‘%
Kearch aul

Audi Audi
Audi Espaiia Audi Espafa
jose
= jose apell 1 apell 2
manuel

jose apell 1 apell 2

4 August au author &
q1 WZ e3 r4 tS y6 u? IB 09 pU q1 WZ e3 r4 t5 yf) u? IS 09 pU
a s d f gh j k I a s df gh j k I

v O 0O (=) \% ©) 0O &=
Figura 54 y 55: Buscar usuario y buscando por nombre de usuario

En la Figura 53 podemos encontrar en la esquina superior derecha un icono para la basqueda de
usuario. Al presionar en el icono nos encontramos con la ventana de la Figura 54, busqueda de
usuarios. En la Figura 55 podemos observar que cuando insertamos el nombre de usuario filtramos

su busqueda de usuarios encontrando el usuario deseado.
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5.5. Visualizar perfil propio

g4
= = a Q
ayad ayad
ayad apellido1 apellido2 ayad apellido1 apellido2
1 Seguidor 3 Seguidos 1 Seguidor 3 Seguidos
{ Cambiar imagen ] [ Ver estadisticas ] [ Cambiar imagen ] [ Ver estadisticas ]

Figura 56 y 57: Perfil propio pestaiia publicacion y perfil propio pestafia imagenes

En las Figuras 56 y 57 podemos visualizar el perfil propio del usuario. En la Figura 56 nos
encontramos en la pestafia de las publicaciones del usuario. En esta pestafia se encuentran todas
las publicaciones que ha subido el usuario. En la Figura 57, como podemos observar, nos
encontramos en la pestafia de imagenes, en la que se muestran todas las imagenes publicadas por

el usuario.
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5.6. Cambiar imagen de perfil

Ado

0 @ 9:30 &S
%
= Pictures = Perfil A qQ
2018_Audi_A7_S_Line_40_TDi_S-A_2.0.jpg d %l o
[l May 25 0 e
L@ =
= ";”‘ Famous-Company-Lo..eimg-compressed.jpg Vg Goge
e e Jul 23
ayad
ayad apellido1 apellido2
1 Seguidor 3 Seguidos
[ Cambiar imagen ] [ Ver estadisticas J
: ; ayad

Figura 58 y 59: Seleccionar imagen e imagen de perfil cambiado

Al presionar el botén cambiar imagen en el perfil del usuario se nos abrira la ventana para

seleccionar una imagen (ver Figura 58). Al seleccionar la imagen deseada podemos comprobar
gue se ha actualizado correctamente (Figura 59).

¢ perfilPropio.dart

Figura 60: Paquete image picker

Tal y como se observa en la Figura 60, se ha utilizado el paquete image_picker para seleccion de
una imagen del dispositivo.

87



Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

Future

Figura 61: Programacion para seleccionar una imagen

En la Figura 61 se muestra como se almacena en la variable imagen guardara la imagen

seleccionada (Figura 58).

5.7. Perfil usuario y seguir usuario

& Perfil ‘% < Perfil V\%

Audi Audi
Audi Espafia Audi Espafia
0 Seguidores 0 Seguidos 1 Seguidor 0 Seguidos
[ Dejar de seguir ] [ Enviar mensaje

Figura 62y 63: Perfil usuario sin seguidores y perfil usuario con seguidor

En las Figuras 62 y 63 nos encontramos con la vista de perfil de usuario del sistema; ahi es donde
existe la opcion de poder seguir al usuario. En la Figura 62 nos encontramos con la captura de
pantalla del usuario sin ser seguido; en la Figura 63 se muestra la indicacion de que seguimos al

usuario.
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Al seleccionar el boton de seguidores (0 seguidos) se abrira una nueva ventana con el listado de
usuarios que le siguen (o que sigue). De esta manera, podemos visualizar la informacion de

seguidores (o de seguidos) tanto del usuario propietario como de cualquier usuario del sistema.

< Seguidores ‘% < Seguidos %
ayad jose
ayad apellido1 apellido2 X jose apell 1 apell 2

manuel
jose apell 1 apell 2

Audi
Audi Espafia

Figura 64 y 65: Listado de seguidores y listado de seguidos

En la Figura 64 se visualiza la lista de usuarios que siguen a la empresa Audi

Al ingresar en el perfil propio del usuario Ayad, seleccionamos el listado de seguidos, abriéndose
una ventana con todos los usuarios seguidos. En la Figura 65 se encuentra el listado de seguidos

de Ayad; podemos comprobar que se ha seguido correctamente al usuario empresa Audi.
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5.8. Ajustes

Ajustes Q ‘gi\

Ajustes

g Cambiar nombre de usuario

O Cambiar contrasefia

Usuarios bloqueados

=De
=%o

&  Ajuste de notificaciones
&= Cambiar a cuenta de empresa

(1] Desactivar cuenta

Figura 66: Ventana de ajustes

En esta ventana podemos realizar cambios a la cuenta del usuario. Contiene seis secciones con

diferentes usos:

e Cambiar nombre de usuario: en esta seccion se abrira una nueva ventana con la opcion
de cambiar el nombre de usuario, el nombre y los apellidos.

e Cambiar contrasefia: en esta seccion podemos cambiar la contrasefia del usuario. Al
presionar en esta seccion se abrird una ventana donde debemos ingresar la contrasefia
antigua e ingresar la contrasefia nueva del usuario.

e Usuarios blogueados: en esta seccion se abrira el listado de usuarios que han sido

bloqueados por el usuario.
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e Ajuste de notificaciones: en esta ventana vamos a tener la posibilidad de configurar las
notificaciones del sistema.

e Cambiar a cuenta de empresa: podemos cambiar la cuenta a una cuenta de empresa.

Debemos confirmar la accion de cambiar la cuenta al ser presionada.

A continuacion, se muestra sus respectivas capturas de pantalla de las distintas secciones de los
ajustes del sistema.

5.8.1. Cambiar informacién de usuario

< Cambiar nombre de usuario ‘%

Introducir usuario

ayad

Introducir nombre

ayad

Introducir apellidos

apellido1 apellido2

Figura 67: Cambiar datos personales de usuario

Al seleccionar la accion Cambiar nombre de usuario (Figura 66) se abrira la ventana de la Figura
67. Como podemos observar, la ventana nos completa los datos del usuario en los campos de
texto, ya que le puede interesar al usuario tener estos campos completados y solo realizar cambios
al campo que desea cambiar.



Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

5.8.2. Cambiar contrasena de usuario

< Cambio de contrasena

Introducir contrasefia actual

Introducir contrasefia nueva

Repetir contrasefia

Figura 68: Cambiar contrasefia de usuario

Al seleccionar la accion Cambiar de contrasefia se abrird la ventana de la Figura 68. A

continuacion, se mostraran las distintas alertas al intentar cambiar la contrasefia del usuario.

e El primer paso es comprobar que todos los campos de texto estén rellenos para cambiar

la contrasefia, de lo contrario nos mostrara el mensaje que aparece en la Figura 69.
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e El segundo paso es comprobar que la contrasefia antigua coincida con la contrasefia del
usuario. En caso contrario se mostrara la alerta de la Figura 71. Con esta comprobacion
el sistema realizara el cambio de contrasefia.

e EI tercer paso es comprobar que la contrasefia contiene al menos un minimo de 8
caracteres. De lo contrario mostrara la alerta de la Figura 70.

e El Gltimo paso es comprobar que los dos Gltimos campos de texto sean iguales; de lo
contrario se mostrara el mensaje de la Figura 72. El sistema comprobara estos dos ltimos
campos para conocer con seguridad la nueva contrasefia del usuario, ya que el usuario se

puede equivocar al escribir su contrasefia nueva.

Cuando el sistema consigue cambiar la contrasefia del usuario avisara con el mensaje de la Figura
73.

‘Ul B 12;54 ‘Ul B 12;54
% %

Rellena todos los campos para cambiar La contrasefia debe tener al menos 8
de contrasefia caracteres

Figura 69y 70: Alerta rellenar todos los campos y alerta minimo de caracteres
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'Y @ 1255 ‘4l @ 1355
%, "%
ol

oo o

Contrasefia cambiada correctamente

Figura 73: Contrasefia cambiada correctamente
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5.8.3. Cambiar cuenta de usuario normal a empresa

Cuenta empresa

Cambiar a cuenta de empresa

Cancelar

O

Figura 74: Ventana cambiar a cuenta de empresa

En la ventana de ajustes de la aplicacion nos encontraremos con la accion de cambiar la cuenta
de usuario normal a una cuenta de empresa. Al presionar la accién de cambiar la cuenta de
empresa nos solicitard una comprobacion de esta accion. Una vez seleccionado, la cuenta sera
cambiada a cuenta de empresa donde se obtendra diferentes funcionalidades dentro del sistema.
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5.9. Valorar y dar me gusta a una publicacion

Perfil jal % = Perfil jal %

L

<

o
o
eon

ayad :

A\ S N AN S A,
WOW W OW W X
0 Me gusta 4.0/5 Estrellas 1 Me gusta 4.0/5 Estrellas
PRETR TR
118+ ayad Micoche! 118+ ayad Micoche!
g e ¢ g e ¢
LR g dm)
L4~ ARadir comentario ... > L4~ ARadir comentario ... >
o . r

Publicad

g dms

O hace un dia Publicado hace un dia

g dms

Figura 75y 76: Publicacion sin valoracion y publicacion con valoracion

Todos los usuarios del sistema podran valorar y dar a me gusta a una publicacion. Contiene las

siguientes caracteristicas:
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Las valoraciones se miden de 1 a 5 y se muestra la media total de los usuarios que han
valorado la publicacion.

El usuario podréa quitar la valoracién presionando la estrella final marcada. Por ejemplo,
en el caso de la figura 76 el usuario deberé presionar la cuarta estrella para quitar su
puntuacion.

El usuario podra dar o quitar me gusta pulsando el icono del corazén.

La publicacion mostrara el nimero de me gusta y personas que han valorado la
publicacién como se muestra en las Figura 75 y 76.



Al Publicity — Aplicacion Hibrida desarrollada en Flutter para identificar logotipos

5.10. Afadir publicacion

Al Publicty Q %

= Al Publicty

+ + +

0] (0] o] o)

+ + + +

0] 0] [o] o] 0] o)
Descripcion Ml égcheu

v Productos  ~

Q Afadir ubicacion Q Afadir ubicacion

{ Publicar } [ Publicar ]

(o] [+] (k] tas) Q (o) (+) k) &

Cerca Tendencias ARadir lorad Amic Tenden fadir Valoradas

Figura 77 y 78: Ventana afadir publicacion y ventana afiadir publicacién con datos

En la pagina principal de la aplicacion se encuentra una barra de pestafias inferior en el cual tendra
la opci6n de subir una nueva publicacién. Al entrar en esta seccién se encontrara la posibilidad

de afiadir varias imagenes, una descripcién, tipo de publicacién y ubicacidn (ver Figuras 76y 77).

Al afadir una publicacidn el sistema buscara en la imagen algun logotipo; en caso afirmativo, se
informara a la empresa de la publicidad. Es posible encontrar mas de un logotipo en una imagen.
Con esta publicidad el usuario recibira una recompensa cuyo valor dependera de su ranking en la

aplicacion.

Para el andlisis de logotipos se utiliza Cloud Vision [2] que utiliza una base de datos con miles de
logotipos para la identificacion de las marcas. Se deberd realizar una peticion POST

proporcionando el cuerpo de la solicitud a la direccion:

https://vision.googleapis.com/vl/images:annotate?key=YOUR APl KEY

En la direccion se deberd incorporar nuestra clave para poder utilizar esta API.


https://vision.googleapis.com/v1/images:annotate?key=YOUR_API_KEY
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En el cuerpo de la solicitud debemos afadir la imagen que se desea analizar en base 64 en la

variable content. El cuerpo de la solicitud debe ser como el siguiente ejemplo:
{
"requests™: [
{
"image": {

“content": "/9j/7TQBEUGhvdG9zaG9...base64-encoded-image-
content...FXNWzvDEeYxxxzj/Coa6Bax//Z"

b
"features™: [
{
"type": "LOGO_DETECTION"
}
]
}
]
}

Al realizar la peticion POST con la imagen que deseamos analizar, recibiremos una respuesta en

formato JSON con el siguiente cuerpo:

{

"responses": [

{

"logoAnnotations": [
{
"mid": "/m/045c7b",
"description": "Google",
"score": 0.32291126,
"boundingPoly": {
"vertices™: [
{
"X": 63,
"y": 18
I3
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{
"x": 123,
"y': 18
}
{
"x": 123,
"y 38
}
{
"X": 63,
"y": 38
}
]
}

En la variable Description recibimos el nombre del logotipo encontrado.
A continuacién, se citara los paquetes utilizados en el desarrollo de esta ventana:

e Enlaseleccion de imagenes se ha utilizado el paquete multi_image_picker, tal y como se
muestra en la Figura 79. Con este paquete tenemos la posibilidad de seleccionar varias
imagenes. El usuario deberé aceptar los permisos necesarios para poder seleccionar las
imagenes de su teléfono.

e Laaplicacidn utilizara el paquete geolocator para encontrar la ubicacion del usuario. El

usuario debera aceptar los permisos necesarios para usar la ubicacion de su dispositivo.

Figura 79: Paquete multi_image_picker
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Figura 80: Paquete geolocator

Al presionar una imagen en la ventana afiadir publicacion, el sistema le permitira eliminar esa

imagen o eliminar todas las imagenes (ver Figura 81).

Fotos

Eliminar foto

Eliminar todo

Cancelar

< O O

Figura 81: Opcion eliminar imagenes en la ventana afiadir publicacion
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La aplicacién avisara con un mensaje cuando la publicacién se haya subido correctamente (Figura
82).

Se ha subido correctamente la
publicacion

Figura 82: Publicacion subida correctamente
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5.11. Menu lateral cuenta de empresa

Audi

Audi Espana

Principal
Perfil
Publicidad

Pagos

o @ @3 © >

Mensajes

£

Ajustes

X Cerrar sesion

Figura 83: Menu lateral cuenta de empresa

En el mend lateral de la cuenta usuario normal, respecto del mend lateral de la cuenta de empresa,
solo cambia la ventana publicidad, la cual mostrara todas las publicaciones de la publicidad de

los usuarios y pagos que se debera realizar a los usuarios por la publicidad.
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5.12. Notificaciones de publicidad
& Notificaciones ‘t% < Publicacion ‘%
0 Se ha encontrado una publicacién con el logo &

de la empresa
User ranking: 2 Fecha: 23/8/2019 Hora: 22:41

Se ha encontrado una publicacién con el logo
de la empresa
User ranking: 2 Fecha: 30/7/2019 Hora: 13:11

Se ha encontrado una publicacién con el logo
de la empresa
User ranking: 2 Fecha: 27/7/2019 Hora: 17:51

Se ha encontrado una publicacién con el logo
de la empresa
User ranking: 2 Fecha: 27/7/2019 Hora: 17:10

1 Me gusta 4.0/5 Estrellas

94w

R ayad Mi coche!!

ARadir comentario .. >

Figura 84 y 85: Notificaciones y visualizacion de notificacion

Al presionar sobre la campana de notificaciones se abrira la ventana de notificaciones que se
muestra en la Figura 84. En la ventana de notificaciones presionamos la notificacion que se desea
visualizar, abriéndose la ventana con la publicacién de la publicidad (ver Figura 85). Cuando se

visualiza una notificacion nueva aparecerd el icono en visto.
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5.13. Ganancias y pagos

<

= Ganancias n qQ = Pagos A Q
Total: 1.5€ Total: 1.5€

User Rank: 5 Empresa Rank: 3 User Rank: 5 Empresa Rank: 3

Total: 0.4€ Total: 0.4€

User Rank: 2 Empresa Rank: 2 User Rank: 2 Empresa Rank: 2

Total: 0.4€ Total: 0.4€

User Rank: 2 Empresa Rank: 2 User Rank: 2 Empresa Rank: 2

Total: 0.4€ Total: 0.4€

User Rank: 2 Empresa Rank: 2 User Rank: 2 Empresa Rank: 2

Total: 0.4€ Total: 0.4€

User Rank: 2 Empresa Rank: 2 User Rank: 2 Empresa Rank: 2

Figura 86 y 87: Ganancias usuario y pagos de empresa

A las ventanas de las Figura 86 y 87 se accede desde el menu lateral de la aplicacion (ver Figuras
52y 83).

Cuanto mayor sea el ranking del usuario y el ranking de la empresa, mayor sera el beneficio
obtenido por el usuario. El indice de UserRank y EmpresaRank se valora de 0 a 10. El cémputo
del importe total debera tener en cuenta estos valores justo en la fecha que ha sido notificado, ya

que varian con el tiempo.

double dinerc = empresa.

Figura 88: Calculo del dinero por la publicidad

En la Figura 88 podemos observar cémo se realiza el célculo del importe por la publicidad

dependiendo del ranking del usuario y de la empresa.

El ranking de la empresa sera decision de la empresa indicando el importe maximo que desea

pagar por la publicidad. Por ejemplo, si la empresa decide pagar un importe maximo de 3 euros
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por la publicidad, se realizara el célculo con el porcentaje del UserRank. Si este usuario consigue
un ranking de 5 sera el 50 por ciento del maximo de la empresa, y en este caso el resultado sera 3
x 0,5 =1.5€.

Ajustes

Ajustes

Anadir Ranking

i Cambiar nombre de usuario

O Cambiar contrasena
Cancelar Enviar

i#  Usuarios blogueados

o Ajuste de notificaciones

] Cambiar valor ranking empresa

@  Desactivar cuenta 1 2 3 4 5 ¢ 9 B % o
q w e T t y u 1 o p

asd f gh j k I

4 z x¢cvbnm @&

7123

Figura 89 y 90: Ajustes vista empresa y Afiadir ranking empresa

En la ventana de la Figura 89 podemaos realizar cambios a la cuenta de la empresa. EI cambio que
destaca, respecto al usuario normal, es la accion Cambiar valor ranking empresa. Al presionar

esta accion la empresa podra cambiar su ranking como se muestra en la Figura 90.

El ranking de usuario se calcula mediante el nimero de “me gusta” total, el nimero de

valoraciones total y la valoracién media total.

El primer paso es conseguir el resultado total de “me gusta” del usuario, y para conseguir este

resultado se realiza la consulta siguiente desde la API a la base de datos:

router.get('/ranknumgusta/:id"', (req, res)
{ id } = req.params;
mysqlConnection.query('SELECT COUNT(*)
FROM usuario_megusta publicacion WHERE publicacion idpublicacion

IN (SELECT idpublicacion FROM publicacion WHERE usuario idusuario
= ?)"', [id], (err, rows, fields) {
if (lerr) {

res.json(rows[0]);
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} else {
console.log(err);

});
})s

El segundo paso es conseguir el nimero total de valoraciones de un usuario. El total de

valoraciones se consigue con la siguiente consulta desde la API a la base de datos:

router.get('/ranknumvalor/:id', (req, res) => {

const { id } = req.params;

mysqglConnection.query( 'SELECT COUNT(*) FROM
usuario_valora_publicacion WHERE publicacion_idpublicacion
IN (SELECT idpublicacion FROM publicacion WHERE
usuario_idusuario = ?)', [id], (err, rows, fields) => {
if (lerr) {

res.json(rows[0]);
} else {
console.log(err);

El tercer paso es conseguir la valoracion media total del usuario. Esta media se consigue con la

siguiente consulta a la base de datos:

router.get('/rankmediavalor/:id", (req, res) => {
const { id } = req.params;
mysqlConnection.query( 'SELECT AVG(estrellas)
FROM usuario_valora_publicacion WHERE publicacion_idpublicacion
IN (SELECT idpublicacion FROM publicacion WHERE
usuario_idusuario = ?)', [id], (err, rows, fields) => {

if (lerr) {
res.json(rows[0]);
} else {
console.log(err);

Al tener estos tres resultados podemos proceder a realizar el ranking del usuario. La manera de

conseguir el ranking en el sistema es la siguiente:

El calculo se realiza con el usuario que ha obtenido el mejor resultado en la aplicacion. Por
ejemplo, si el usuario con el mayor nimero de “me gusta” tiene un total de 50, realizamos el

calculo con su total para obtener nuestro porcentaje de ranking respecto al mejor resultado en esta
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parte. Al tener un total de 25 “me gusta” el resultado es: 25/50 = 0.5 = 50%. El célculo se realiza

de la misma manera en los tres casos.

En el caso de encontrar algin dato mayor que el guardado en alguna de las partes se realizara una

actualizacion de los datos como se muestra en la Figura 91.

Figura 91: Actualizacion de ranking

Una vez obtenido el porcentaje de las tres partes, se debera sumar estas tres partes para conseguir
el resultado total en las tres partes, y este resultado se dividira entre tres para conseguir la media
total en las tres partes. El Gltimo paso es multiplicar la media total de las tres partes por diez para

conseguir un valor de 0 a 10.

En la Figura 92 se puede observar la formula para conseguir el resultado del UserRank.

Figura 92: Calcular ranking de usuario
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6. Conclusiones y trabajo futuro

6.1. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha supuesto un gran reto, ya que se ha hecho uso de herramientas
nuevas y nuevos lenguajes de programacion avanzados; el desarrollo del proyecto ha sido
complejo. Como dato que nos puede servir para cuantificar la complejidad de la aplicacion, se
destaca el hecho de tener una base de datos compuesta por 11 tablas. Pero este gran reto se ha
resuelto de forma satisfactoria, cumpliendo con éxito todos los objetivos iniciales marcados en el

anteproyecto.

Este proyecto ha permitido seguir el ciclo de un proyecto software pasando por sus distintas fases,
tales como analisis, disefio, codificacion y pruebas. El resultado conseguido es un producto

software hibrido para aplicaciones moviles con una API Rest.

En el presente Trabajo Fin de Grado se ha creado una aplicacién hibrida para dispositivos méviles
con el framework de Flutter [4], que permite a las empresas llevar un seguimiento de las personas
que hacen publicidad de sus productos con fines comerciales. Toda la informacion del sistema se
guarda en una base de datos MySQL [19] vy, para realizar peticiones al servidor, se ha utilizado
una API Rest con Node.js [18].

En mi opinién me ha parecido un proyecto muy interesante en el que, al utilizar la arquitectura
cliente servidor [17], he adquirido conocimientos tanto en la parte front-end [16] como en la parte
back-end [16].

Como conclusién, considero que todo lo aprendido en este proyecto me ha servido de gran ayuda
para comprender la l6gica de desarrollo de aplicaciones compleja, sirviendo como base para mi

futuro profesional.
6.2. Trabajos futuros

He tomado los siguientes puntos a mejorar o implementar en un futuro:

e Desarrollar una aplicacion web, ya que Unicamente se ha desarrollado el proyecto para
aplicaciones moviles.

o  Permitir utilizar la app sin la necesidad de estar registrado en el sistema.

e Recibir publicidad recomendada por el historial del usuario en la aplicacion.

e Incluir filtros en la aplicacion para las imagenes.

e Analizar videos de una publicacién en busca de logotipos.

e Automatizar los ingresos y pagos directamente a la cuenta bancaria por la publicidad.
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