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Project summary and abstract

The meaning of this project is to create a Linkedin-like app, which allows students to have an
accessible platform and engage with business in the terms of establishing an internship.

At the same time, the businesses will be allowed to research the students themselves for possible
work offers.

The app offers the possibility for students, educational institutions and businesses to create a profile
with all the important data and reference info. The institutions will be able to maintain contact with
the other interested parties to form an internship contract. There will be an internal messaging
service and a recommendation system which the teachers will use to “promote” their students.

The principal purpose is to fulfill the necessity of communication between students and businesses
to form an internship contract, which is necessary to graduate.

The methodology used for this project will be Kanban. It helps build teamwork and to maintain a
permanent flow of the tasks.

It’s expected that the result of the project is a functional SNS platform, open to the desired market of
students and businesses.
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1. Introduccion

El propdsito de esta aplicacion es establecer una conexién directa entre los estudiantes y las
empresas, facilitando la comunicacidon entre ambas partes. Uno de los puntos mds destacados de
esta aplicacién es la inclusion de un chat instantdneo que permitira a ambas partes interactuar de
manera directa.

Ademas, los centros educativos desempenardn un papel fundamental en esta aplicacidon, ya que los
profesores podran agregar comentarios a los perfiles de los estudiantes para mejorar su presentacién
y recomendarlos a las empresas. Asimismo, las empresas tendran la posibilidad de contactar
directamente con los centros educativos.

En resumen, las empresas, los estudiantes y los centros educativos podran crear sus perfiles
individuales y la comunicacién se llevard a cabo entre estas distintas partes.

La aplicacién estard disponible para Android y se podra descargar en dispositivos mdviles. Sera una
aplicacién de uso intuitivo, facil de manejar y con un disefio atractivo.

1.1 Contexto y justificacion

La realizacion de practicas profesionales para la culminacién de estudios universitarios o de grados
profesionales, es un proceso obligatorio que cada estudiante debe realizar para la obtencion del
titulo. Sin embargo, en muchas de las ocasiones se vuelve una tarea tediosa.

Actualmente, resulta mas desafiante para los estudiantes establecer un canal de comunicacidn
directa con las empresas, ya que carecen de contactos o recomendaciones a los que puedan recurrir.

Durante este segundo afio de grado, los estudiantes han enfrentado dificultades significativas al
buscar oportunidades de practicas. No se ha encontrado una forma efectiva de conectarse con
empresas ni se ha experimentado facilidad en el proceso de postulacion, ya que el numero de
empresas propuestas por el centro es muy limitado.

La idea de este proyecto surge para encontrar una solucidn a las necesidades descubiertas en el
sector estudiantil con respecto a las practicas de caracter profesional. De este modo, proporcionar
un medio para que tanto las empresas, instituciones y estudiantes puedan mantener una
comunicacién activa, rapida y eficaz.

Se cree que el proyecto en cuestidn, a largo plazo puede generar un impacto importante en cuanto al
nicho de mercado del cual se estd aprovechando.
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1.2 Objetivos
Los objetivos principales de la aplicacion son los siguientes:

Crear perfil como estudiante.

Crear perfil como empresa.

Crear perfil como institucidn educativa.

Chat directo entre estudiante-empresa-centro educativo.

Busqueda de estudiantes, centro educativo o empresas (filtros de busqueda).
Login/ logout.

Recomendaciones de alumnos por las instituciones educativas (profesorado).

1.3 Estrategia del proyecto

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar mejoras de la aplicacion Linkedln, que, como bien se
sabe, se destaca por ser una red social para la busqueda de empleo. Aunque también es utilizada por
estudiantes que buscan iniciar en el mundo laboral a través de practicas. Lamentablemente, son
pocas las empresas que utilizan esta aplicacién para reclutar estudiantes que buscan oportunidad de
formacion laboral.

Es aqui donde nace TalkTie, una aplicacion movil disefiada especialmente para sustentar esta
necesidad. Enfocada en hacer que la busqueda de practicas sea mas accesible y exitosa para los
estudiantes universitarios o de ciclos formativos, asi como para las instituciones educativas y las
empresas. Las funcionalidades seran muy similares a las de LinkedIn, aprovechando su sistema de
interacciones y légica de funcionamiento, pero adaptado especificamente al sector mencionado.

Entre las novedades que TalkTie incorporard, se destacan un sistema de recomendacién de
estudiantes para incentivar a las empresas a su reclutacion, asi como la implementacién de chats
directos entre estudiantes, instituciones educativas y empresas. Estas nuevas funcionalidades tienen
como objetivo mejorar la experiencia de busqueda de practicas, facilitando la comunicacién y
conexion entre todas las partes.

1.4 Metodologias de trabajo

Se muestra una pequefia comparacidn entre Kanban y Scrum, siendo las dos metodologias
propuestas por el equipo:

Tipo de metodologia Roles en el equipo Estructura de las tareas Métricas
Agil No hay roles definidos, pero si que puede “Pizarra” con tarjetas en Ciclos de
haber una persona encargada de gestionar. representacion de tareas. tiempo
Agil (] Scrum Master (] Sprint Sprints
! > ] Product Owner . Sprint backlog
SCRUM . Equipo de desarrollo . Product backlog

Tabla 1. Comparativa de metodologias de trabajo.
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Tras el previo estudio, se ha decidido utilizar Kanban en todas las fases del proyecto en cuestién. Al

tratarse de una metodologia agil, ofrece cierta flexibilidad en cuanto a la cantidad de horas
establecidas por tarea y una mejor organizacion de las propias tareas. Al no existir roles
determinados y ser un equipo con pocas personas, es mas facil la propia gestién.

La herramienta que se utilizard para determinar todas las tareas es Trello, una de las mas accesibles y
personalizables. Al permitir ciertas funcionalidades como checklists, adjuntar archivos o incluso
automatizar ciertos procesos se decidié que seria la plataforma ideal.

1.4 Estudio econdmico y presupuesto

Detalles de Material y Licencias:

1. Ordenadores Portatiles:
o Variacidn segin marca y modelo. Estimacion: 1.500 € por ordenador.
o Costo total: 4.500 €
2. Licencias y Herramientas de Desarrollo:
o Licencias de Software (entornos de desarrollo integrado, herramientas de disefio,
etc.):
Estimacién: 500 € por desarrollador.
Costo total: 1.500 €

NoAminas de Desarrolladores:

1. Salarios de Desarrolladores:
o Consideremos una estimacion general de 30.000 € - 45.000 € anuales por
desarrollador, dependiendo de la experiencia y la ubicacién.(en afio 2023)
o Costo total aproximado: 90.000 €/afio

Costos Mensuales Recurrentes en Euros:

1. LuzyEnergia:
o Estimamos un costo mensual de 50 € por desarrollador.
o Costo total: 150 €.
2. Espacio de Trabajo:
o Sise requiere alquilar un espacio de trabajo compartido, estimamos alrededor de
200 € por mes por desarrollador.
o Total: 600 €.
3. Internet:
o Estimamos un costo mensual de 100 € para el equipo.

Costo total x 3 meses: 31.050€ (gasto aproximado).



2. Descripcion del proyecto

2.1 Requisitos funcionales

Login/Registro.

Recuperacién de contrasefia.
Acceso mediante otras redes sociales: instagram, google y LinkedIn.
Chat directo: a través de esta funcionalidad se podra mantener un espacio de comunicacion

directa entre el estudiante, empresa e institucidon educativa.
e Perfil de usuario: esta funcionalidad permitird a los usuarios registrarse con rol de
estudiante, empresa o institucién educativa.
® Busqueda: permitira al usuario realizar una navegacién entre perfiles para obtener
informacion deseada.
Publicaciones.
Recomendaciodn.
Consulta de perfiles.

2.2 Requisitos no funcionales

Sistema intuitivo.
Cifrado de mensajes.
Copias de seguridad de los mensajes automaticos.
Compatibilidad con varias versiones de Android.

2.3 Tecnologias

Lenguaje de programacion:

DAM 2A

Para el desarrollo del proyecto Talktie se han considerado los siguientes lenguajes de programacion
con su respectiva comparativa entre ellos:

Java

=

C#

Kotlin

K Kotli

Comunidad y Ecosistema

Tiene una comunidad grande y
activa, con una amplia variedad
de bibliotecas y marcos de
trabajo.

Tiene una fuerte comunidad y
esta respaldado por Microsoft
con una amplia gama de
herramientas y bibliotecas.

Aungue mas joven que Java y
C#, estd creciendo rapidamente
con un fuerte apoyo de

n JetBrains y Google.

Sintaxis

Sintaxis clara y concisa, pero a
veces puede considerarse
mas verbosa en comparacion
con Kotlin.

Sintaxis moderna y elegante,
similar a Java en muchos
aspectos.

Sintaxis concisa y moderna,
eliminando la verbosidad de
Java. Introduce caracteristicas
como las funciones de
extensidn y el manejo mas
seguro de nulos.

Tabla 2. Comparativa de lenguajes de programacio.

Manejo de Nulos

No tiene un manejo de

nulos incorporado, lo que
puede llevar a problemas
de NullPointerException.

Introduce el concepto de
tipos de valor nulo
(nullable value types) y
tiene un manejo de nulos
mas robusto que Java.

Introduce tipos de datos
seguros para nulos, lo
que ayuda a prevenir
NullPointerException.

Multi-Hilos

Ofrece soporte para
programacion multihilo con
el uso de la APl de
concurrencia de Java.

Ofrece soporte para
programacion multihilo con
el uso de la biblioteca TPL
(Task Parallel Library).

Ofrece soporte para
programacion multihilo,
aprovechando las mismas
API de concurrencia de
Java.
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Al concluir con la comparacion, se ha decantado por la eleccion de Java.

Elegir Java como lenguaje de programacién se fundamenta en el conocimiento previo, la portabilidad
para escribir cddigo versatil, y la amplia comunidad y ecosistema que facilitan el aprendizaje y
desarrollo.

La estabilidad de Java permite concentrarse en la légica de programacién, y su relevancia en el
desarrollo de aplicaciones Android es una ventaja. También se destaca la abundancia de recursos en
linea que simplifican la resolucién de problemas durante el desarrollo.

En conclusion, la eleccion de Java no solo se basa en su idoneidad técnica, sino también en su
familiaridad con el lenguaje y la ventaja de poder encontrar recursos facilmente en linea,
respaldando su capacidad de aprendizaje continuo.

Entorno de desarrollo:

Para el desarrollo del proyecto Talktie se han considerado los siguientes entornos de desarrollo con
su respectiva comparativa entre ellos:

Lenguajes soportados

Comunidad y
soporte

Disefio y deteccion
de errores

Herramientas

Android Studio

A

Java, Kotlin, JavaScript, C++.
Optimizado para el
desarrollo de aplicaciones
Android.

Amplio respaldo de la
comunidad y un sélido
soporte de Google, con
actualizaciones
frecuentes.

Proporciona
herramientas avanzadas
para el disefio de
interfaces, depuracion,
andlisis de rendimiento.

Herramientas
especificas para el
desarrollo de Android,
disefio de interfaces
graficas, emuladores.

Intelli) IDEA

Java, Groovy, Kotlin,
JavaScript, Ruby y otros
lenguajes via plugin.

Comunidad activa 'y
soporte sélido.
Enfoque no
exclusivamente al
desarrollo de
aplicaciones moviles.

Deteccidn de errores,
funcionalidades de
refactorizacion y analisis
de cddigo.

Ofrece depuracién y
soporte para
complementos.

React Native

JavaScript, Java, Python, C++,
Objective-C.

Desarrollo de aplicaciones
moviles.

Extensa documentacion,
comunidad grande.

Herramientas para el
disefio de interfaces de
usuario, deteccion de
errores.

Integra IDEs y
proporciona
herramientas como el
inspector de elementos
y recarga en caliente.

Tabla 3. Comparativa de entornos de desarrollo.

Al finalizar la comparacién, se ha decantado por la eleccion de Android Studio.

La eleccion de Android Studio como entorno destinado para el desarrollo del proyecto TalkiTie se ha
llevado a cabo después de considerar el conocimiento previo obtenido en las sesiones de clases y de
las facilidades que ofrece Android Studio como entorno oficial para Android, aportando de esta
manera una mayor facilidad en la utilizacion de sus herramientas y minimizando la curva de
aprendizaje con relacidn a otros entornos desconocidos.



Disefio UX/UI:
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Para el desarrollo del proyecto Talktie se han considerado las siguientes herramientas para el disefio

UX/UI con su respectiva comparativa entre ellos

Popularidad y uso en el
mercado

Herramientas y
caracteristicas

Edicién

Figma

Actualmente su popularidad y uso en el
mercado por varias industrias va en
incremento.

Internet.

Colaboracién en tiempo real.
Accesibilidad desde cualquier
dispositivo con conexion a

Posee un amplio conjunto de
herramientas de disefio.
Permite la creacion y
aplicacion de capas.

Adobe XD Respaldado por Adobe. Posee gran
popularidad por su facilidad de
implementar otros productos de la

familia Adobe.

prototipos.

Integracion con otras
herramientas de Adobe.
Potentes capacidades de

Ofrece herramientas con
funciones de edicion precisas.
Facilidades en la consistencia
de los disefios.

Sketch

v

Fue pionera en el disefio de interfaz de
usuario y aun sigue siendo popular pero
en menor magnitud.

Eficiencia y simplicidad en el
disefio de interfaces.
Comunidad de plugins robusta.

Edicion de vectores.

Utiliza simbolos para creary
mantener elementos
consistentes en todo el disefio.

Tabla 4. Comparativa de plataformas de disefio.

Al finalizar la comparacién, se ha decantado por la eleccidon de Figma.

Se ha llegado a la conclusién que la herramienta de Figma para llevar a cabo el disefio Ux/Ui de

TalkTie es la mejor de las opciones, debido a su accesibilidad y equipamiento colaborativo en tiempo

real, ademds de su popularidad actual en el mercado laboral. Ademas se ha considerado la

experiencia previamente adquirida en las sesiones de clase lo que facilita la utilizacidon de esta
herramienta para generar el disefio de la interfaz de TalkTie.

Base de datos:

Para el desarrollo del proyecto Talktie se han considerado las siguientes bases de datos con su

respectiva comparativa entre ellos:

Manejo de datos

Precio

Arquitectura

Integracion

Plataforma de base de datos NoSQL en
tiempo real.

Formato JSON.

Escalabilidad para el manejo de datos.

Firebase

4

Ofrece un uso
gratuito.

En la nube de Google.
Escalabilidad gestionada
por Google.

Ofrece una facil
integracion con Android
Studio.

Soporta SQL, permite crear funciones y
procedimientos con lenguajes como
PL/pgsSQlL.

gratuito.

Escalabilidad por
replicaciény
particionamiento.

MysQL Base de datos relacional, utiliza Codigo abiertoy | Cliente - Servidor. Compatible con
; lenguaje SQL para consultas. gratuito para su Escalabilidad mediante la lenguajes de
Estructura de tablas con relaciones. uso. replicacién. programacion y
MH frameworks.
PostgreSQL Base de datos relacional y extensible. Codigo abiertoy | Cliente - Servidor. Buena integracion con

diferentes frameworks y
aplicaciones.

Tabla 5. Comparativa de bases de datos.
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Se ha seleccionado esta plataforma para el desarrollo de TalkTie después de considerar su facil

Al finalizar la comparacién, se ha decantado por la eleccion de Firebase.

integracion con el entorno de desarrollo escogido, ademas de previas interacciones con dicha
plataforma en sesiones de clases. También, se ha tenido en cuenta su accesibilidad desde la nube y
soporte de Google.

2.4 Funcionalidades
> Registro de Usuario (Empresa/Estudiante/Institucion educativa):

Los usuarios, tanto empresas, estudiantes como instituciones educativas, podran facilmente
unirse a nuestra plataforma.

Se podran loguearse proporcionando informaciéon esencial, incluyendo su nombre, direccién
de correo electrénico y una contrasefia segura. Una vez registrado se le pedirdn una serie de
datos personales para poder completar su perfil

> Inicio de Sesién (Empresa/Estudiante/Institucion educativa):
Los usuarios podran acceder utilizando:
a. Credenciales registradas previamente.
b. Inicio de sesidn con Google.
> Perfil de Usuario (Empresa/Estudiante/Institucion educativa):

Cada usuario disfrutara de un perfil personalizable, permitiéndoles expresar su identidad de
manera Unica. Pueden afiadir una foto de perfil, una breve biografia, etc.

> Publicacién de Oportunidades de Practicas:

Las empresas tendran la capacidad de publicar sus oportunidades de practicas de manera
efectiva.

> Mensajeria:

La funcionalidad de mensajeria privada actuard como un puente directo y efectivo para la
conexion entre estudiantes y empresas o empresas e instituciones educativas. Esta
herramienta fomentara la comunicacion fluida y facilitara la discusidon de oportunidades de
empleo o colaboracion.

> Recomendaciones:

Las instituciones educativas podran agregar comentarios y recomendaciones especificas para
cada estudiante, destacando sus habilidades y logros de manera mas detallada.

> Busqueda de Estudiantes o Empresas:

10
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Para maximizar las oportunidades, se ha implementado la consulta de perfiles de los

aplicantes a las ofertas de las empresas y una herramienta de busqueda que permite a las
escuelas encontrar sus alumnos y a estudiantes descubrir oportunidades profesionales. La
busqueda se puede realizar mediante criterios especificos, asegurando una conexiéon mas
precisa.

El conjunto de dichas funcionalidades asegurard una comunicacién eficaz entre los usuarios y
permitirdn a las instituciones educativas proporcionar recomendaciones personalizadas para
mejorar la visibilidad y las oportunidades de los estudiantes.

2.5 Desglose en tareas

1. Registro de Usuario:
a. Crearinterfaz de registro para empresas, estudiantes e instituciones educativas.
- Disefio de las pantallas en Figma.
- Implementacidn de las pantallas en Android Studio.
b. Implementar |dgica de validacidn para garantizar la informacién esencial.
c. Integracién de los métodos de validacién en caso de registro con cuentas no propias
de la app (ej. Google)

2. Inicio de Sesion:
a. Disefar interfaz de inicio de sesidon para empresas, estudiantes e instituciones
educativas.
- Disefio de las pantallas en Figma.
- Implementacidn de las pantallas en Android Studio.
b. Implementar sistema de recuperacién de contrasefias, en el caso de ser registro de
cuenta propia de la aplicacidn.

3. Perfil de Usuario:
a. Disefar la interfaz para la personalizacion del perfil.
- Disefio de las pantallas en Figma.
- Implementacion de las pantallas en Android Studio.
b. Implementar la funcionalidad de anadir foto de perfil y biografia.

4. Publicacidn de Oportunidades de Practicas:
a. Crear un formulario de publicacion de oportunidades de practicas para las empresas.
b. Implementar la légica de almacenamiento y visualizacion de estas oportunidades.

5. Mensajeria Privada:
a. Desarrollar la interfaz de mensajeria para facilitar la comunicacién entre estudiantes,
empresas e instituciones educativas.
- Disefio de las pantallas en Figma.
- Implementacidn de las pantallas en Android Studio.

6. Recomendaciones:

11
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a. Integrar la capacidad de las instituciones educativas para agregar comentarios y

recomendaciones a perfiles de estudiantes.
b. Disefiar la interfaz para mostrar estas recomendaciones en los perfiles
correspondientes.

7. Busqueda de Estudiantes o Empresas:
a. Implementar la funcionalidad de busqueda avanzada, permitiendo a empresas
encontrar talento y a estudiantes descubrir empresas y encontrar oportunidades.

2.5.1 Planificacidn del proyecto

En cuanto a la planificacién del proyecto, el equipo decidid dividir el proceso en diferentes partes:
memoria, prototipo de la app, desarrollo, testing y presentacién-defensa.

MEMORIA

En la fase inicial del proyecto se definieron las funcionalidades mas importantes de la aplicacién,
requerimientos y arquitectura. Siendo asi, la aplicacién comenzé a tener forma y se documenté en la
memoria.

PROTOTIPO

A continuacién, en la segunda fase se disefidé un prototipo de la aplicacidon para establecer unaidea
visual de lo que se queria alcanzar. Se focalizé en que el disefio fuera atractivo y a la vez amigable con
el usuario.

DESARROLLO
Base de datos

Las primeras horas se dedicaron a determinar las colecciones, qué atributos tiene cada una y el tipo
de estos. Al haber decidido que se realizaria en Firebase, fue un poco complicado familiarizarse con
la estructura ya que el equipo no habia tratado antes con bases de datos no relacionales.

Perfil estudiante

Se decidid comenzar con las pantallas que implican la interaccién con el estudiante, entre ellas
funcionalidades como poder “dar follow” a las empresas y apuntarse en las ofertas que tenian
disponibles.

Perfil empresa

Una vez acabado el apartado anterior, se decidié desarrollar el perfil empresa ya que este implicaba
mas interacciones con el estudiante.

Perfil institucion educativa

12
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Por ultimo, se alcanzd a desarrollar este perfil debido a que el equipo decidid priorizar los dos
perfiles ya tratados anteriormente.

Durante todo el proceso se estuvo documentando el codigo en formato Javadoc y procurando que
tenga un buen rendimiento y a la vez que fuera tanto limpio como organizado.

TESTING

Entre todos los miembros del equipo se realizd el testing de la aplicacién. Durante el proceso se
encontraron varios errores que se tuvieron que arreglar y eso tomé mas tiempo del previsto.

También se focalizo el test en verificar que tuviera un buen rendimiento y usabilidad.
PRESENTACION Y DEFENSA

Por dltimo y no menos importante, se procedié a revisar la memoria, hacer las correcciones
pertinentes en la misma y anadir apartados faltantes. Entre ello, se ha realizado documentacion del
prototipo, manual de funcionalidades y la presentacion del proyecto.

Cabe recalcar que durante todas estas etapas de la realizacién del proyecto, se han ido creando y
asignando tareas a cada uno de los miembros del equipo, teniendo en cuenta la duracidn estimada
gue requeria cada una de las tareas.

Cierto es que, en ocasiones no se ha llegado a cumplir a rajatabla la planificacién ya que hubieron
tareas que resultaron ser mas complicadas de lo previsto, principalmente debido a las interacciones
con la base de datos.

Como se ha mencionado anteriormente, se uso Trello para la planificacién de tareas.
A continuacion se adjunta el enlace del espacio de trabajo y una “preview” en forma de captura de
pantalla.

Kanban Board en Trello

Proyecto TalKTie 1 8 Visle pra o Epacice b v — on = rvos @ v, |

Tareas disponibles eso echc as ausados por errores sarrollo + Anade otra

© 27.de may.

Figura 1. Planificacion de trabajo en Trello.

13


https://trello.com/invite/b/25p0i2F3/ATTI44f570e3f6e47a716edd8cd60034ab7c2E94A01E/proyecto-talktie

DAM 2A @

e Usuario: Persona fisica que hard uso de la aplicacion, podra registrarse para obtener un perfil
dentro de Talktie.

e Métodos de login / registro: Medios externos por los cuales el usuario podra registrarse o
acceder a Talktie.

e Dispositivo movil: Dispositivo fisico en el cual debera estar instalado Talktie y que permitira
al usuario realizar interaccidén con la aplicacién.

e Firebase: Base de datos donde se almacenara toda la informacién del usuario y la aplicacién,
se podra obtener esta informacién conforme a las interacciones del usuario.

2.6 Estructura del proyecto

e
Interaccion C It
| onsulta | -
Muestra | Respuesta ! —
resultados "
1 Firebase
. Dispositivo
Usuario P .
Mévil v

G 6

Login / Registro

Figura 2. Diagrama de la estructura de la aplicacién.

2.7 Descripcion de los componentes

Usuarios:

La aplicacion consta de tres perfiles de usuarios: Estudiante, Empresa y Escuela. Cada perfil
determinara la forma en que el usuario interactua con la aplicacion.

5]

User

| :

[ Student &
: School e Company
’ Se compone de
0o Publica
[= Teacher ‘ = :
e Ofter

Figura 3. Diagrama resumido de la estructura de usuarios.
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Para registrarse con un perfil especifico, el usuario debera proporcionar informacién detallada que
permita la asignacion adecuada de su funcién dentro de la aplicacién.

User

-id

- name

- email

- password

- city

- Zipcode
- address

- phone_number
- profile_image

- website

- summary

+ Login()

+ Register()

T

School Student Company

- school_code - birth_date - company_code

- school_type - gender - sector

- company_type
+ SearchStudents() - center - foundation_type

- company

+ CreateTeacher() - specialties

- start_date_formation
+ PostOffers()

- end_date_formation
Se compone de - + ConsultApplicants()

- start_date_job

Teacher - end_date_job Publica

- name - job_preferences Offer
- name - degree - name
- email - recommendations - 1ags
- position - contract_time

+ SearchCompanies()
- schoolld - job_category

+ AppiyOfter()

- date

+ addRecommeandation()

- job_description
+ editRecommendation()

+ deleteRecommendation()

Figura 4. Diagrama de clase de la estructura de usuarios.
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Acceso a la aplicacién:
Registro

El proceso de registro permite al usuario acceder a la aplicacion determinando su rol dentro de la
misma. En primer lugar, el usuario debe seleccionar el perfil de acuerdo a sus necesidades.
Posteriormente, debera completar un formulario con campos especificos para ese perfil.

Inicio Formulario Sistema

Campos de Crear usuario
Seleccion peril autenticacion autenticado

pantalla incio

Informacian
personal

S —

Localidad

— —

Campos
especificos

JE —

sy Pulsar "Done” Crear perfil
.'\__ .__,'. —

Figura 5. Diagrama de actividad del registro de usuarios.

Login

En el proceso de inicio de sesién se asume que el usuario ya se ha registrado. Por lo tanto, debera
proporcionar sus credenciales para acceder a su perfil en la aplicacién.

Inicio Sistema Home

) Seleccion perfil
L 4
| Pantalla de inicio

Verifica las
credenciales

sl
aldacis 3 Mostrar pantalla
axiiosa principal

h 4

Rellenar campos
de autenticacidn

h 4

Presionar en botdn
de "Login

Figura 6. Diagrama de actividad del inicio de sesidn de usuarios.
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Interaccion del usuario:
Dependiendo del perfil, cada usuario puede interactuar con la aplicacion de diferentes maneras.

De forma general, todos los perfiles podran iniciar sesion y/o registrarse via correo electrénico o con
google.

Estudiante: Puede buscar empresas y sus ofertas publicadas, y asimismo, apuntarse a ellas.
Escuela: Puede buscar a los estudiantes y, a través del perfil representativo de un profesor,
afiadir recomendaciones en los perfiles de estos.

e Empresa: Puede publicar oportunidades para estudiantes de practicas o posiciones estables,
asimismo consultar los perfiles de los aplicantes.

Acceder

=<extend>> N \
mediante |
Google  /
/ Iniciar sesion / _
| registrar nueva ecinclude=>
cuenta ' | 1
i =| Credenciales |

Usuario

| Iniciar chats directos |
Escuela Estudiante \ /
Empresa ¥ S o

Buscar

Alumnos .
./ \.

. ( Apuntarse |

T \ en ofertas |
, . ./

| Anadir 4 A Caonsultar
Recomendaciones f A
| Buscar | | Perfiles

| empresas |

Figura 7. Diagrama de casos de uso, dividido por los perfiles.
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2.8 Estructura de la base de datos
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La base de datos estd organizada para gestionar de manera eficiente la informacidn de los distintos

usuarios y sus interacciones. La estructura es la siguiente:

Company: Informacion de las empresas registradas.

Offer: Detalles de las ofertas de trabajo publicadas por las empresas.

School: Informacion sobre las instituciones educativas participantes.

Student: Datos de los estudiantes, incluyendo sus perfiles y solicitudes.

Teacher: Informacién de los profesores, quienes pueden agregar recomendaciones a los

perfiles de los estudiantes.

User: Datos generales de todos los usuarios registrados en la aplicacion.

-id*
- name

- email

- password

- city

- Zipcode

- address

- phone_number
- profile_image

- website

- summary

School
- schoolld*
- school_code

- school_type

4 contiene b

- teacherld*

- name

- email

- position

- schoolld

n

" recomienda s———

Figura 8. Diagrama de la estructura de la base de datos.
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Student

- studentid*

- birth_date
- gender

- center

- company

- start_date_formation
- end_date_formation
- start_date_job

- end_date_job

- job_preferences

- degree

- recommendations

Applicants

- companyld*
- seclor
- company_type

- foundation_date

- specialties

- company_code

< contiene

Offer

- offerld*
-name

- tags

- contract_time
- job_category

- date

- job_description

studentld

‘documentUr|

experience

letter
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Para el proyecto, se ha elegido la Sociedad Limitada (SL) como férmula juridica debido a varias

3. Plan de empresa

razones:

1. Responsabilidad limitada: Los socios no arriesgan su patrimonio personal; su
responsabilidad se limita al capital aportado.

2. Flexibilidad en la gestion: La SL permite una gestidon adaptable y auténoma, adecuada para
pequefias empresas.

3. Requisitos de capital reducidos: Se requiere un capital minimo de 1,00€.
Facilidades administrativas y fiscales: Menos formalidades y beneficios fiscales que facilitan
la creacion y gestidn de la empresa.

5. Imagen profesional: Operar como una SL mejora la credibilidad y facilita el acceso a
financiacién.

3.1 Analisis del Microentorno

Para este proyecto, que conecta directamente a estudiantes, empresas y centros educativos, el
anadlisis de la competencia incluye tanto aplicaciones de empleo y redes profesionales como
plataformas educativas con funcionalidades de interaccidn y recomendacion.

3.1.1 Andlisis de la competencia

a) Competidores directos:

- LinkedIn: La principal red profesional que permite a los usuarios crear perfiles
profesionales y conectarse con empresas. LinkedIn cuenta con herramientas de
busqueda avanzada y recomendaciones, pero no tiene un enfoque especifico en
estudiantes y centros educativos como usuarios principales.

- Indeed: Portal de empleo que permite a las empresas publicar vacantes y a los
candidatos postularse. Si bien no ofrece un chat instantdneo ni la participacién activa
de instituciones educativas, su base de usuarios es extensa.

b) Competidores indirectos:

- Moodle: Plataforma educativa utilizada por instituciones académicas. Aunque
Moodle no se enfoca en la conexién con empresas, facilita la interaccion entre
estudiantes y profesores, incluyendo recomendaciones y comentarios en los perfiles
de los estudiantes.

3.1.2 Analisis del sector

Se consideran los siguientes factores:

a. Tamaifio del mercado: El mercado de aplicaciones méviles para educacién y empleo ha
crecido significativamente, impulsado por la digitalizacidn y la necesidad de nuevas formas
de conexién profesional y educativa. Se espera que este crecimiento continle, con un
aumento del 8% anual en las aplicaciones de empleo y educacién.
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b. Tendencias de consumo:

Digitalizacidn: La digitalizacién de los procesos educativos y de contratacion esta en
auge. Cada vez mas empresas y centros educativos buscan soluciones en linea para
conectarse con talento joven.

Interaccidn directa: Existe una creciente demanda de plataformas que faciliten la
comunicacién directa y en tiempo real entre estudiantes, empleadores y educadores.
Recomendaciones personalizadas: Los usuarios valoran las recomendaciones
personalizadas y la capacidad de recibir comentarios y sugerencias de sus redes
profesionales y académicas.

3.1.3 Analisis DAFO

1. Fortalezas:

o

Interaccion directa: La inclusidon de un chat instantdneo facilita la comunicacién en
tiempo real entre estudiantes, empresas y centros educativos, diferenciandose de
muchas plataformas existentes.

Enfoque en estudiantes y centros educativos: La capacidad de los profesores para
agregar comentarios y recomendaciones a los perfiles de los estudiantes es una
caracteristica Unica que puede atraer a instituciones educativas.

Multiperfil: La aplicaciéon permite la creacién de perfiles individuales para
estudiantes, empresas e instituciones educativas, facilitando una red integral y
colaborativa.

2. Debilidades:

O

Penetracion en el mercado: Como nueva aplicacion, necesitard construir una base
de usuarios significativa para ser efectiva, enfrentdndose a competidores bien
establecidos.

Recursos iniciales: La creacién y el mantenimiento de una aplicacién con multiples
funcionalidades avanzadas requiere una inversién considerable en desarrollo y
marketing.

3. Oportunidades:

o

o

Crecimiento del sector EdTech: El crecimiento del mercado de tecnologia educativa y
plataformas de empleo ofrece una oportunidad para captar usuarios interesados en
soluciones innovadoras y eficientes.

Alianzas estratégicas: Formar alianzas con universidades, empresas y organizaciones
educativas puede ayudar a aumentar la visibilidad y la adopcidn de la aplicacién.
Expansidon de funcionalidades: Agregar funcionalidades como inteligencia artificial
para recomendaciones personalizadas y eventos en linea puede aumentar el
atractivo de la aplicacidn.

4. Amenazas:

o

Competencia intensa: La competencia con plataformas establecidas como LinkedIn y
indeed puede ser una barrera significativa para la adopcidn de la aplicacién.
Regulaciones de privacidad: Cambios en las regulaciones de privacidad y proteccion
de datos pueden aumentar los costos de cumplimiento y afectar la operatividad de la
aplicacion.

20



DAM 2A @

o Dependencia de la tecnologia: Problemas técnicos o fallos en la infraestructura

tecnolégica pueden afectar la experiencia del usuario y la reputacion de la
aplicacién.

Este analisis del microentorno proporciona una base sélida para desarrollar estrategias efectivas que
maximicen las oportunidades y minimicen las amenazas, mientras se fortalecen las debilidades y se
capitalizan las fortalezas de la aplicacidn.

3.2 Estructura organizativa

La aplicacidon sera desarrollada por los tres miembros del proyecto, tres estudiantes del grado
superior de DAM utilizando sus propios recursos y portatiles en casa. La estructura organizativa sera
sencilla y basada en la colaboracién y la asignacién de roles segun las habilidades de cada miembro
del equipo.

a. Planificacion de RR.HH

La planificacién de Recursos Humanos se centrard en la identificacion y asignacion de roles
especificos para garantizar que todas las areas criticas del desarrollo y lanzamiento de la aplicacion
estén cubiertas.

Roles y Responsabilidades:

e Desarrollo de Software:
o Programadora principal - (Brenda Monroy): Responsable del desarrollo del backend
y la integracion de la base de datos.
o Desarrolladora de frontend - (Nereida Barba): Encargada de la interfaz de usuario y
la experiencia del usuario.
o Desarrolladora auxiliar - (Rabab Beihaqi): Apoya tanto en backend como en
frontend, ademas de realizar pruebas de calidad.
e Gestion de Proyecto y Marketing:
o Gestora de proyecto - (Brenda Monroy): Coordina las tareas del equipo, establece
plazos y asegura la cohesidn del proyecto.
o Estratega de marketing - (Nereida Barba): Desarrolla estrategias de promocion y
comunicacién de la aplicacién.
o Relaciones publicas - (Rabab Beihagi): Mantiene contacto con posibles usuarios
(estudiantes, empresas, centros educativos) y recoge feedback.

b. Politica de Personal
Reclutamiento y Seleccion:

e Debido a la naturaleza del proyecto, no se requerird contratacién externa inicial. Los tres
estudiantes realizaran todas las tareas.

Formacion y Desarrollo:
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e Capacitacidn interna a través de cursos en linea, tutoriales y la busqueda continua de nuevos

conocimientos y habilidades relevantes para el desarrollo de aplicaciones maviles.
c. Politica de Retribuciones

Dado que los tres estudiantes estdn desarrollando el proyecto con recursos propios y sin una
estructura formal de salarios, la politica de retribuciones serd diferente a la de una empresa
tradicional.

Retribuciones y compensaciones:

e Participacion en beneficios: Una vez que la aplicacidén genere ingresos, estos se distribuiran
equitativamente entre los tres miembros del equipo.

® Reinversion en el proyecto: Parte de los ingresos iniciales se reinvertird en mejorar la
aplicacién, adquirir recursos adicionales (como servidores o herramientas de software) y
posibles expansiones.

® Reconocimiento y experiencia: La participacion en el desarrollo del proyecto serda una
valiosa experiencia que cada miembro podrd incluir en su curriculum, mejorando sus
oportunidades profesionales futuras.

Este enfoque flexible y colaborativo permitird al equipo adaptarse a los desafios del proyecto y
aprovechar al maximo los recursos disponibles, fomentando un ambiente de trabajo positivo y
productivo.

3.3 Plan econdmico financiero
a. Plan de Inversiones Iniciales

Dado que el proyecto serd desarrollado por tres estudiantes utilizando sus propios portatiles y
recursos desde casa, las inversiones iniciales seran minimas. Los gastos principales se centraran en
herramientas de software y servicios necesarios para el desarrollo y lanzamiento de la aplicacidn.

Inversiones Iniciales:

Software de desarrollo: 200 € (licencias de IDEs, herramientas de disefio)

Servicios en la nube: 300 € (servidores, bases de datos)

Dominio y alojamiento web: 100 €

Marketing inicial: 400 € (promociones en redes sociales, creacién de material publicitario)

Gastos miscelaneos: 100 € (gastos imprevistos)
Total inversiones iniciales: 1,100 €
b. Plan de Financiacion

El plan de financiacién se basarda en una combinacién de recursos propios y posibles apoyos
externos, tales como programas de apoyo a emprendedores y pequeiios préstamos.
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Fuentes de financiacion:

e Recursos propios: 500 € (aportados por los tres miembros del equipo)
e Préstamos de familiares: 300 €
e Programas de apoyo a emprendedores: 300 €

Total financiacién: 1,100 €

c. ROI (Retorno de la Inversidn)

El ROI se calculard en funcidon de los ingresos generados por la aplicacidon en relacion con las
inversiones iniciales.

Calculo del ROI:

e Ingresos esperados en el primer afio: 5,000 € (basado en la monetizacién a través de
publicidad y suscripciones premium)
e |nversion inicial: 1,100 €

ROI = (Ingresos Esperados - Inversidn Inicial) / Inversién Inicial

ROI = (5,000 € - 1,100 €) / 1,100 €

ROI =3.55

Esto significa que por cada euro invertido, se espera un retorno de 3.55 €.
Prevision de Ingr

Ingresos esperados:

e Publicidad en la aplicacidon: 3,000 € anuales
e Suscripciones premium: 2,000 € anuales

Total ingresos: 5,000 € anuales
Gastos esperados:

Mantenimiento de servicios en la nube: 600 € anuales
Marketing continuo: 800 € anuales
Actualizaciones y mejoras de software: 400 € anuales

Gastos miscelaneos: 200 € anuales
Total gastos: 2,000 € anuales
Beneficio neto anual: Ingresos Totales - Gastos Totales = 5,000 € - 2,000 € = 3,000 €

Esta previsién sugiere que, después de cubrir todos los gastos operativos, el proyecto generard un
beneficio neto anual de 3,000 €. Este beneficio puede ser reinvertido para el crecimiento y la mejora
continua de la aplicacidn, ademas de servir como retorno financiero para los miembros del equipo.
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Al inicio de este proyecto enfrentamos una gran incertidumbre sobre qué tema escoger. Después de

4. Conclusiones

varias opciones, decidimos apostar por esta aplicacién porque reconocimos una necesidad real en la
conexion entre estudiantes, empresas y centros educativos.

Inicialmente, solo pensdbamos que ibamos a desarrollar la parte de estudiantes, pero hemos logrado
realizar también las secciones para instituciones y empresas, lo que consideramos un gran logro.

Nos costé mucho arrancar debido a nuestra limitada experiencia en Android y a la magnitud del
proyecto, que abarcaba tres perfiles distintos y varias funcionalidades. A medida que avanzamos,
empezamos a comprender mejor cdmo realizar cada tarea, investigando y aprendiendo
continuamente. Aunque hemos desarrollado gran parte de las funcionalidades de la aplicacion,
incluyendo la creacidn de perfiles y la busqueda, no logramos completar la mensajeria y algunas
pequefias cosas mas.

A pesar de estos desafios, estamos muy orgullosas de lo que hemos conseguido. La app ha logrado
superar las expectativas previstas, al poder ofrecer una amplia gama de caracteristicas y
funcionalidades intuitivas. Desde su interfaz de usuario atractiva y facil de usar hasta sus diversas
secciones, la aplicacién ha sido disefiada pensando en la comodidad y la usabilidad.

Este proyecto ha sido una experiencia de aprendizaje valiosa y nos ha permitido desarrollar nuestras
habilidades técnicas y de gestién de proyectos. Hemos crecido tanto a nivel personal como
profesional y hemos demostrado nuestra capacidad para trabajar en equipo y superar obstaculos.

En resumen, este proyecto ha sido un paso significativo en nuestra formacion, y aunque no hemos
alcanzado todos los objetivos propuestos, el progreso que hemos hecho es notable. Estamos
satisfechas con los resultados y seguras de que el aprendizaje adquirido sera fundamental en
nuestras futuras carreras.

4.1 Problemas encontrados

En este apartado, se comentardn algunos errores o complicaciones a la hora de desarrollar la
aplicacién, que han sido especialmente dificiles de resolver.

Cabe destacar que se han podido realizar todas las funcionalidades excepto la mensajeria. Ha
resultado ser compleja y el equipo carecia de |la experiencia necesaria para poder llevarla a cabo. Por
ese motivo se ha decidido priorizar el desarrollo de los tres perfiles.

Firebase:

El mayor problema ha sido adaptarse a cémo funcionaba la plataforma y la forma de trabajar que
tiene.

Se ha tenido que indagar mucho en cuestiones como la autenticacién con Google, mantener el inicio
de sesion abierto a pesar de cerrar la aplicacion o mandarla a segundo plano y los métodos que
contiene Firebase a la hora de implementarlos. Ademas, habia escasa informacidn actualizada al
respecto, la existente era dedicada a Kotlin y frameworks mds nuevos lo que ha complicado el
trabajo.
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Como nota aparte, al tener que usar el plan gratuito de Firebase se ha podido detectar una lentitud

en la actualizacién o visualizacion de datos, sobre todo a la hora de cargar las pantallas.
ViewModel

Como gran parte de las interacciones con la aplicacién han sido a base de usar ViewModels y
adapters, se han encontrado bastantes conflictos y se ha tenido que dedicar mas tiempo del
necesario a entenderlos y resolverlos.

Como ejemplo, a la hora de visualizar las ofertas desde el “Home” del estudiante requeria un tiempo
de sincronizacidn, por lo que ralentizaba la carga.

Al equipo le enorgullece no haberse enfrentado a errores mayores, que impidieran el
funcionamiento de la aplicacion.
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Practicas realizadas en clase:

https://gerardfp.github.io/fragments/
https://gerardfp.github.io/mvvm/
https://gerardfp.github.io/recyclerview/

I ] ifo.qithub.i i
https://davidelpuig.qithub.io/DAM2MPQ08/10/Authentication.htmI#8
I -//davidelpuia.qithub.io/DAM2MPOS/11/Fi html#5

6. Anexos

Mockup pantallas Talktie

Manual de funcionalidades

Repositorio en GitHub de Talktie

APK Talktie
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https://www.youtube.com/watch?v=l81MpMu2SY4&t=1s&ab_channel=Mahathir
https://www.youtube.com/watch?v=pAhYEy6s9wQ&ab_channel=SmallAcademy
https://stackoverflow.com/questions/77617681/how-to-make-the-transition-from-intent-to-pendingintent-in-startactivityandcolla
https://stackoverflow.com/questions/77617681/how-to-make-the-transition-from-intent-to-pendingintent-in-startactivityandcolla
https://stackoverflow.com/questions/50439504/android-sync-fails-could-not-find-com-google-android-gmsplay-services-auth15
https://stackoverflow.com/questions/50439504/android-sync-fails-could-not-find-com-google-android-gmsplay-services-auth15
https://gerardfp.github.io/fragments/
https://gerardfp.github.io/mvvm/
https://gerardfp.github.io/recyclerview/
https://gerardfp.github.io/retrofit/
https://davidelpuig.github.io/DAM2MP08/10/Authentication.html#8
https://davidelpuig.github.io/DAM2MP08/11/Firestore.html#5
https://docs.google.com/document/d/12kFd_YhAI0otLXyWe_tmV6iJh_oFkvuQOd_iFbR4Py8/edit
https://docs.google.com/document/d/1paqT5iiZSyeFWmrAJ319TTDVTU8z90Qe1JBazveBHVM/edit?usp=sharing
https://github.com/Bokurai/Proyecto_Talktie
https://drive.google.com/file/d/19MuBbnGJSt73ZpSrIhtHYsFb62qcim0E/view?usp=drive_link

