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Resumen — En muchos deportes la tecnologia ya ayuda a la mejora de los resultados deportivos, pero en muchos otros, mas
minoritarios, aun faltan medios para que los entrenadores puedan desarrollar entrenamientos mas profesionales y adaptados a
las necesidades de sus deportistas, como puede ser el caso del atletismo. En este trabajo desarrollaremos una plataforma que
pueda ayudar a los entrenadores de atletismo a planificar y optimizar sus entrenamientos, aplicando metodologias adecuadas,
para que puedan obtener mejores resultados de sus atletas evitando lesiones, invirtiendo el menor tiempo posible en la
planificacion de los entrenamientos e intentando automatizar el mayor niumero de pasos en su realizacion. En segundo lugar se
ha disefiado y validado parcialmente un modelo de negocio para dar servicio de la plataforma como un software as a service
(SaaS).
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Abstract — In many sports technology already helps to improve sports results, but in many others, more minority, there is still a
lack of means for coaches to develop more professional training adapted to the needs of their athletes, such as the case of
athletics. In this project we will develop a platform that can help athletic trainers to plan and optimize their training, applying
appropriate methodologies, so they can get better results from their athletes avoiding injuries, investing the least possible time in
the planning of training and trying automate the greatest number of steps. Second, a business model has been designed and

partially validated to service the platform as a software as a service (SaaS).
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1 INTRODUCCION

Actualmente el mundo del deporte involucra a tanta
gente y genera tanto econémicamente, que todas las
disciplinas deportivas utilizan cada dia mas la tecnologia
para avanzar o mejorar ciertos aspectos, que sin ella, serian
dificiles de realizar o requeririan muchas horas de trabajo.
Por ese motivo, en este Trabajo de Final de Grado (TFG)
nos centraremos en una problemadtica especifica del
mundo del atletismo e intentaremos poner solucién a ella.

En el atletismo se requiere una planificacion exhaustiva de
los entrenamientos, ya que cada pequefio detalle cuenta
para que los atletas obtengan los mejores resultados y al-
cancen sus objetivos afio tras afio, sin decaer en rendi-
miento y minimizando los riesgos de lesiones. El problema
que surge (sobre todo en Espafia) es que tenemos una gran
cantidad de entrenadores que realizan las tareas de plani-
ficacién de entrenamientos de una forma inadecuada, ya
sea por falta de tiempo o por escasos conocimientos de
cémo hacerlo, ya que muchos de ellos entrenan en clubs
como un extra en su jornada laboral, sin ganarse la vida de
ello. Esto lleva a entrenamientos monétonos sin ninguna
planificacién y sin ser adecuados para sus atletas, llevando
a lesiones o rendimientos pobres. Por otro lado muchos en-
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trenadores crean una gran cantidad de archivos, en su ma-
yoria hojas de calculo “Excel” que con el paso de los afios
genera un caos de informacién y de organizacion.

Toda esta problemaética la he vivido en primera persona
por mi paso por el atletismo como atleta profesional (2000
- 2014) tanto para la Federacién Espafiola de Atletismo
como para mi club el Fatbol Club Barcelona, y también gra-
cias a la relaciéon familiar, ya que mi padre, Miguel Vélez
Blasco es entrenador nacional de atletismo desde 1983 y
entrenador de salto de altura en el Centro de Alto Rendi-
miento (CAR) de Sant Cugat.

Todos estos afos inmerso en ese mundo, me han llevado a
comprobar, que hay una falta de medios para la planifica-
cién y creacién de los entrenamientos, para hacerlos mas
profesionales y eficaces. Por esta razén, en este TFG se pro-
pone la idea de crear una plataforma en formato web,
donde los entrenadores de atletismo puedan llevar a cabo
las tareas de planificaciéon de sus entrenamientos, tanto
anualmente, como dia a dfa, de la forma mas guiada, reco-
mendada y automadtica posible, para reducir tiempos de
trabajo fuera de los entrenamientos, y crear entrenamien-
tos mas profesionales y adecuados para sus atletas.

También paralelamente al desarrollo de este TFG, se dise-
fiara un modelo de negocio, que se ird validando, para po-
der ver si se puede convertir en una de startup, para que
en un futuro, se pueda llegar a vender como un servicio y
obtener un rendimiento econémico de la idea.
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2 OBJETIVOS

El principal objetivo de este TFG, es la implementacién de
una plataforma web que permita al entrenador realizar
una planificacién, para cada uno de los periodos que con-
forman una temporada de atletismo (pista cubierta y aire
libre), y también crear entrenamientos diarios acordes a la
planificacion para que el atleta pueda visualizarlos para su
realizacion.

La plataforma contara con las siguientes funcionalidades
bésicas:

e Registro de entrenadores y atletas.

e Almacenamiento de resultados de los atletas y test de
fuerza! realizados.

e Creacién de una planificaciéon anual del entrena-
miento con sus respectivos periodos, y para cada uno
de estos, especificar volimenes? de una forma perso-
nalizada, manual o autométicamente.

e Especificacién detallada de las unidades de entrena-
miento que componen cada semana de la planifica-
cion.

e Generacién del entrenamiento diario, para los atletas
seleccionados.

e Visualizacién del entrenamiento por parte del atleta.

Para la realizacién del TFG, se decidi6 que la primera es-
pecialidad de la plataforma fuera el salto de altura, asi en
primera instancia podremos evaluar su funcionamiento en
un drea concreta del atletismo, y en funcién del feedback de
los entrenadores, se decidira su expansion a otras discipli-
nas (otros saltos, lanzamientos y carreras), lo que compor-
tard adaptar e incorporar otros entrenamientos para cada
una de ellas. Esto tltimo no afectara técnicamente a la pla-
taforma ya que contaremos con una base a la cual tendre-
mos que aplicar pequefios cambios.

En cuanto a startup, el objetivo ha sido disefiar un modelo
de negocio e ir validandolo lo més rapido posible para ver
si la idea puede ser viable, pueda crecer y solucione los
problemas de nuestros clientes. Para que esto sea posible,
nos hemos propuesto los siguientes objetivos:

e Creacion de un canvas (lienzo de modelo de negocio),
en el cual reflejaremos aspectos tan importantes como:
- Quien seran nuestros clientes.
- Que problemas y deseos tienen.
- Que dimensiones tiene nuestro mercado y quienes
serdn potenciales clientes.
- Cudl es nuestra competencia.
- Propuesta de valor del proyecto.

1 Un test de fuerza es una prueba para ver cuantos kilogramos es capaz
de mover un atleta en diferentes ejercicios con pesas.

- Matriz “DAFQO”, fortalezas, debilidades, oportuni-
dades y amenazas.

- Ingresos y costes.

- Métricas de negocio.

Este canvas ira evolucionando a mediada que tengamos
opiniones sobre la idea y nos permitira ir validando nues-
tro modelo de negocio a través de:

e Entrevistas y opiniones sobre la plataforma a entrena-
dores y atletas.

e Calculos de costes y de precios para que la plataforma
sea rentable.

3 ESTADO DEL ARTE

Como ya hemos comentado en la introduccién, para reali-
zar un entrenamiento de atletismo eficaz, se requieren
unos conocimientos y metodologias precisas, que se ad-
quieren con afios de estudio y practica, de los cuales mu-
chos entrenadores jovenes e inexpertos carecen. También,
muchos de estos entrenadores tienen otras ocupaciones la-
borales aparte de su trabajo como entrenador (él cual no
estd bien remunerado en clubes regionales) y esto lleva a
que no se realicen entrenamientos completos y adecuados
para sus grupos de atletas, por falta de tiempo o dedica-
cién.

Ademas a nivel técnico no hay sistemas que ayuden a rea-
lizar automatizaciones o que agilicen el proceso de planifi-
caciéon de los entrenamientos, solo podemos encontrar
aplicaciones para runners (corredores amateurs, que reali-
zan deporte como hobby), que calculan rutas y guardan
tiempos realizados, o también foros o plataformas con en-
trenamientos predefinidos (que pueden ser inadecuados
para un grupo concreto de atletas, lo que puede llevar a
lesiones o bajo rendimiento, o que no sean adecuados para
la especializaciéon de nuestros atletas). No hemos encon-
trado ningn sistema especializado que ayude a los centros
como los clubs, donde un conjunto de entrenadores/moni-
tores tienen grupos de numerosos atletas, y al no tener di-
chos sistemas, realizan entrenamientos poco planificados.

Muchos de estos entrenadores realizan sus entrenamientos
sobre un soporte ofimatico como puede ser “Excel”, in-
cluso algunos, a mano sobre el papel, lo que supone un
grave problema a lo largo del tiempo, ya que se genera una
gran acumulacién de documentos tanto fisicos como infor-
maticos que producen desorganizacién o caos de informa-
cién, que entorpece realizar planificaciones o entrenamien-
tos nuevos, ya que no se puede seleccionar bien la infor-
macioén necesaria.

Viendo esta serie de problematicas existentes podemos
concluir que faltan medios técnicos en las pistas de atle-
tismo para poder llevar grandes grupos de entrenamiento

2 Entendemos por volimenes los porcentajes de cantidad de entrena-
miento realizados en una semana.
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en clubs, donde el volumen de atletas es importante, y ne-
cesitan soporte para realizar entrenamientos mas profesio-
nales y tecnificados.

Por otro lado, al no haber sistemas que lleven a cabo estas
tareas, encontramos, como se suele decir en el mundo de
los negocios, un Océano Azul, esto quiere decir que a nivel
de empresa no encontramos competencia y el tnico rival
que tendriamos seriamos nosotros mismos. Esto implica
que no hay un mercado existente, lo cual nos llevard a mos-
trar la necesidad por parte de los entrenadores y a su vez
nos permita generar una nueva demanda.

4 METODOLOGIA

Para lograr los objetivos propuestos, la metodologia de
desarrollo de software escogida ha sido parte de la filosofia
SCRUM. Nos referimos a su filosofia, ya que al ser una sola
persona el proyecto y no disponer de un equipo, no se po-
dia realizar una metodologia SCRUM como tal, pero se ha
mantenido la idea de esta, ya que ha habido reuniones con
el tutor cada semana o cada dos, realizando asi el proyecto
en una serie de “sprints” o iteraciones semanales que han
representado tareas a realizar (se pueden ver en el apar-
tado “Planificaciéon”).

En cuanto a metodologias de negocio se han seguido las
metodologias Costumer Development y Lean Startup. Esta
altima nos permite una vez generado nuestro primer mo-
delo de negocio, ir validdndolo de una manera muy agil,
lo que nos lleva a ver de una forma mas sencilla, si la idea
que se quiere desarrollar puede ser viable econémica-
mente. Como parte de esta metodologia se ha realizado un
canvas para cubrir los diversos aspectos del modelo de ne-
gocio.

5 HERRAMIENTAS

A nivel técnico, para el desarrollo del sistema web, se han
escogido una serie de herramientas para facilitar la imple-
mentacién y llevar un buen control sobre las tareas a reali-
zar.

Para el control de tareas semanales se ha usado el tablero
web “Trello” el cual nos permite seguir paso a paso el desa-
rrollo del proyecto y que se ajusta perfectamente a la filo-
sofia de la metodologia de desarrollo de software escogida.

En cuanto a entorno de desarrollo web local, se ha estu-
diado el uso de herramientas como “Wamp Server” o
“EasyPHP”, las cuales nos proporcionan todos los medios
que hay incorporados en los servidores web para servir pa-
ginas y configurarlas adecuadamente. Estos incluyen:

e Servidor Apache.

e Base de datos MySQL (modificable a través de
phpMyAdmin).

e Programacién en la parte del servidor con PHP.

Finalmente nos decantamos por “Wamp Server” ya que la
configuracion del servidor Apache es casi automaética, lo
que ha facilitado mucho su instalacion.

Para editar y crear los ficheros de programacién realizados
con lenguajes web (PHP, HTMLD5, JavaScript) habia una
gran variedad de programas disponibles, como “PHP
Storm”, “Netbeans” o “Sublime Text”. De estos decidimos
usar “Sublime Text”, ya que su autocompletado en lengua-
jes web y distincion de etiquetas, hace mucho mas clara y
sencilla la programacién.

Para realizar los prototipos de la plataforma se ha usado la
herramienta web “Moqups”, que proporciona plantillas y
objetos para hacer maquetas de nuestro sitio web e incluso
poder poner elementos para interaccionar con ellos. Tam-
bién se estudio la opcién de desarrollar los prototipos con
“Mavelapp”, herramienta mucho més visual que “Mo-
qups” pero tiene muchos menos elementos a elegir para
maquetar las paginas, por esa razén se escogi6é “Moqups”.

Para llevar un control de las versiones de la plataforma que
se iban implementando y el uso de un repositorio para la
distinta documentacién que iba generando el trabajo, se ha
utilizado “GitHub”. Esta herramienta la hemos utilizado
en un gran numero de asignaturas en la carrera y ha sido
de gran utilidad, ya que disponemos de todas nuestras ver-
siones guardadas en un tnico repositorio, y si por cual-
quier fallo queremos recuperar una versién antigua del c6-
digo solo tenemos que descargarla.

En cuanto al servicio de hosting para alojar la plataforma
web y tener acceso publico a ella se nos ha proporcionado
un servidor del departamento de Ciencias de la Compu-
tacion de la UAB, el cual se ha tenido que configurar y
donde se ha instalado el software necesario para que sirva
las paginas web.

También se barajaba la opcion de usar un servicio de hos-
ting de pago pero como simplemente era para que el tutor
pudiera ir viendo el trabajo realizado y para que los entre-
nadores preguntados por la plataforma pudieran ver una
versién utilizable del programa, se opt6 por la opcion del
servidor de la universidad.

6 PLANIFICACION

Para cumplir los objetivos del proyecto se propuso una
planificaciéon que cumpliera con la premisa principal de la
filosoffa “Scrum” de tener el trabajo a realizar dividido en
tareas de corta duracion y revisadas semana a semana,
quedando asi en pequefias iteraciones. De este modo se ha
decidido dividir el trabajo en diferentes bloques compues-
tos por varias tareas. Podemos ver estos bloques a conti-
nuacion:

Obtenciéon de Requisitos: Para tener clara la visiéon de los
futuros usuarios de la aplicacion es necesario saber sus ne-
cesidades y deseos. Entonces en esta fase, es donde capta-
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mos las caracteristicas principales que debera tener nues-
tro software. Se ha dividido este bloque en tres tareas:

e Especificaciones preliminares (Interna): Aqui hemos
realizado una primera lista de las funcionalidades ba-
sicas que deberia tener nuestra plataforma.

e Captura de requisitos (Externa): Se ha preguntado a
varios tipos de entrenadores (titulaciones distintas: en-
trenadores nacionales, de club o monitores), las carac-
teristicas que les serian necesarias para realizacién de
sus planificaciones y entrenamientos.

e Especificaciones del sistema: Readaptamos las especi-
ficaciones preliminares a las necesidades sugeridas
por los entrenadores, para tener unos requisitos defi-
nitivos para nuestra primera versién de la plataforma.

Diseifio: en esta fase se ha disefiado tanto el aspecto e inter-
acciones del “front-end” como la parte de “back-end, para
tener una primera distribucién de nuestras paginas y nues-
tros datos. Se ha dividido en los siguientes pasos:

e Diseno del prototipo del sistema: Aqui se han dise-
fiado las diferentes paginas que compondran la plata-
forma web, con sus distintas interacciones. De este
paso se obtuvo una maqueta que sirvié para obtener
las opiniones de los futuros clientes/usuarios.

e Evaluacion del prototipo: En este paso se ha mostrado
a futuros usuarios de la plataforma el prototipo reali-
zado, para que lo evalten y den recomendaciones de
cambios a realizar, o funciones que afiadir o quitar.

e Diseno del prototipo final del sistema: Se han aplicado
los cambios pertinentes para adaptarlos a las necesida-
des mostradas por los usuarios en el anterior paso, te-
niendo asi un disefio final de las paginas el cual ha sido
implementado.

e Diseno de la base de datos del sistema: En este paso se
han hecho los disefios de la base de datos de la plata-
forma, para tener una buena distribucion de los datos
para el correcto funcionamiento del sistema.

Implementacién: En esta fase se ha implementado la pla-
taforma basandonos en los disefios efectuados en la fase
anterior. Se ha dividido la implementacién en varios pasos
para ir completando la plataforma dependiendo de la fun-
cionalidad de cada pagina:

e Estructura principal del website: Se ha realizado una
estructura principal donde contener todas nuestras
paginas y elementos.

e Implementacion de la base de datos: Incorporacién de
las diferentes tablas disefiadas al sistema de base de
datos (mySQL) de nuestra plataforma.

e Pégina de login y registro de usuario: Paginas donde
se registra cada usuario (sea entrenador o atleta) y en
la que se accede a la plataforma.

e Pégina del usuario entrenador y del usuario atleta: Pa-
ginas donde cada usuario tiene su perfil y las opciones
respectivas a su cuenta.

e Pégina de planificacién: Pagina donde se crean plani-
ficaciones anuales y ver las creadas en la cuenta.

e Pagina de semanas: P4dgina donde se puede planificar
los entrenamientos semana a semana.

e Pégina de entrenamiento diario: Pagina donde el en-
trenador podrd generar los entrenamientos diarios
para unos atletas en concreto, y luego tenerlos ordena-
dos de mds reciente a mas antiguos, para que tanto en-
trenador como atleta puedan consultarlos.

Test: Aunque esta fase ocupa este lugar en la planificacién,
no se realiza después de la implementacidn, si no paralela-
mente a ella. Los test se realizan después de implementar
cada paso para asegurar su correcto funcionamiento o por
lo contrario para corregir los errores que puedan surgir.

Prueba del sistema: Finalmente tanto para valorar el fun-
cionamiento del sistema como para validar el modelo de
negocio, se ensefara el sistema implementado a varios ti-
pos de entrenadores para que prueben la aplicacion y va-
loren su funcionalidad.

Para ver con maés detalle el desglose de tareas y su crono-
logia se ha realizado un diagrama de Gantt. (Anexo Al).

7 DESARROLLO SOFTWARE DEL PROYECTO

Para explicar el desarrollo del software, seguiremos con
mas detalle los pasos realizados en la planificacion.

Captura de Requisitos

El primer paso fue realizar unas especificaciones prelimi-
nares de forma interna con las fuentes de informacién de
las que se disponian. En este caso, se siguieron los procesos
de planificaciéon de entrenamientos de salto de altura que
se dan en los cursos de entrenador nacional de atletismo.

Una vez extraidos lo pasos que se realizan, se extrapolaron
a las funciones que debia proporcionar nuestro sistema
para poder realizar este trabajo. Estas funcionalidades,
posteriormente, fueron revisadas por varios entrenadores
para poder adaptarlas mejor a sus necesidades y deseos.
Con estos dos pasos realizados, ya se pudo obtener unas
especificaciones del sistema a implementar.

Disefo

Con las especificaciones ya definidas, se empez6 a realizar
los primeros prototipos de la plataforma mediante la he-
rramienta “Moqups”. Podemos ver algunos de estos dise-
nos en el anexo (Anexo A2). Estos disenos fueron valorados
por los entrenadores consultados en las especificaciones y
por algunos atletas para obtener su opinién sobre la inter-
accion con los elementos de la plataforma. Una vez nos die-
ron sus opiniones y propuestas, se desarrollé un disefio fi-
nal.

Antes de empezar con la implementacion, también se tuvo
que disenar la base de datos que contendria toda la infor-
macién de la plataforma y los datos de los usuarios. Se



ALBERT VELEZ MARTIN: PLATAFORMA DE ENTRENAMIENTO. PROYECTO DE STARTUP 5

realizé con un esquema de base datos relacional, lo mas
sencilla posible y sin tablas con informacién redundante.
(Anexo A3)

Implementacién

Para la implementacién web de todas las paginas descritas
en el apartado de planificacién se ha seguido el patrén
“Modelo-Vista-Controlador (MVC)”. Este patrén de arqui-
tectura de software, nos permite separar los datos de nues-
tra aplicacion, de su interfaz de usuario y a su vez de la
logica de control de éstas. De esta forma tenemos la imple-
mentacién de nuestro sitio web dividida en:

e Modelo: Gestiona la informacién con la que trabaja el
sistema, principalmente el enlace con la base de datos
y operaciones relacionadas con la gestion de ésta. Te-
ner el modelo separado, nos permite en cualquier mo-
mento variar nuestro sistema de base de datos sin al-
terar el resto de funciones de nuestro sitio web.

e Vista: La vista gestiona todo lo referente a la interfaz
de usuario y todos los elementos con los que éste
puede interactuar. Son la representacion visual de la
informacién de nuestra aplicacién. Estas vistas siguen
la premisa de que puede haber multiples vistas de una
misma informacién.

¢  Controlador: El controlador se encarga de responder a
los eventos del usuario, efectuando cambios tanto en
vistas como en el modelo. También es el encargado de
recoger datos del modelo y hacérselos llegar a la vista,
o al revés.

En cuanto a nivel de seguridad del sitio web se han tomado
las medidas adecuadas para evitar ataques de tipo “Cross
site Scripting” (inyectar c6digo malicioso o scripts a nuestra
pagina web) y ataques de “SQL Injection” (insercién de c6-
digo SQL en nuestra pagina web que modifique o destruya
la base de datos). Para ambos casos se ha implementado
procesos de validacién de los datos introducidos por el
usuario (ej: en formularios de entrada de datos) tanto en la
parte del cliente (restringiendo los tipos de caracteres que
puede usar y su ntmero) como en la parte del servidor
(mediante funciones que procesan los datos y eliminan ca-
racteres especiales no permitidos). También para evitar los
ataques de “SQL Injection” se ha hecho uso de consultas
parametrizadas (sentencias SQL preparadas que se envian
a la base de datos de forma separada a cualquier parame-
tro).

Test

Para testear la plataforma se ha usado la metodologia “Ex-
ploratory testing”, esta forma de testear nos permite buscar
errores en las paginas a medida que vamos explorando en
ellas, forzandolas a todo tipo de situaciones para encontrar
posibles fallos, lo cual va perfecto para el tipo de software
que se ha desarrollado.

8 FUNCIONAMIENTO DE LA PLATAFORMA

En este apartado, veremos con mas detalle el funciona-
miento de la plataforma.

La primera vez que entramos al sistema, para hacer uso de
él, debemos estar registrados. Hay dos tipos de registro,
como entrenador o como atleta. La primera opcién es la
mas completa, ya que podremos hacer las planificaciones
y editar semana a semana nuestros entrenamientos. La
cuenta de atleta podra ver los entrenamientos generados
por el entrenador vinculado a nuestra cuenta.

Una vez registrados podemos acceder a nuestro perfil
(Anexo Ab) y desde ahi junto con el ment desplegable po-
dremos acceder a las herramientas que nos ofrece la plata-
forma.

Entre estas opciones tenemos, “Atletas”: aqui veremos los
atletas que se han registrado y vinculado su cuenta con no-
sotros, podremos ver informacién de ellos e introducir los
test que han realizado.

“Planificacién”: en esta opcién podremos ver las planifica-
ciones creadas en nuestra cuenta o crear de nuevas manual
(personalizada) o automaticamente. Si creamos una plani-
ficacién personalizada nos pedirad que seleccionemos la du-
racién de los periodos que forman nuestra planificacién,
junto con los volimenes de cada semana y su intensidad.
Para la planificacién automaética los inputs de entrada se-
ran muchos menos, tan solo se nos pedira la duracién en
semanas del periodo competitivo y sobre esa duracién se
nos generara una planificacién adecuada para ese periodo.
También en esta opcidn nos pedird si queremos una varia-
bilidad alta o baja, esto significa que los volimenes tende-
ran a variar mas o menos semana a semana.

Cuando tenemos la planificacion creada, al lado de cada
semana nos aparecera un botén para editar dicha semana
(Anexo A5). En esta pagina podremos afiadir unidades de
entrenamiento a cada dia de la semana, dividiendo el en-
trenamiento por sesiones (mafana y tarde). Tendremos
una pestafia desplegada que nos mostrara el objetivo del
periodo concreto de esa semana, ddndonos indicaciones de
lo que queremos lograr en esa etapa especifica. También
tendremos una leyenda de las unidades de entrenamiento
disponibles, que nos dara informacién de los ejercicios que
se realizan en cada unidad (Anexo A5).

Una vez seleccionadas las unidades de entrenamiento que
conforman la semana se nos llevara a la pagina “Semanas”,
en esta, igual que en la pagina de planificaciones, podre-
mos ver las semanas que ya han sido editadas de una pla-
nificacién concreta. Debajo de cada dia de la semana selec-
cionada tenemos la opcién de generar entrenamiento para
ese dia. Cuando seleccionemos esa opcién nos saldra una
lista de los nuestros atletas, de los cuales seleccionaremos
los que nos interese que realicen ese entrenamiento.

Después de seleccionarlos, nos saldra en ventanas de texto
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los ejercicios correspondientes a las unidades de entrena-
miento escogidas previamente para ese dfa, cada ejercicio
con las cargas y repeticiones recomendadas a los voltime-
nes y periodos en los que se centra el entrenamiento. Al ser
introducidos en cuadros de texto el entrenador podra mo-
dificar todo cuanto quiera o afiadir anotaciones si lo en-
cuentra conveniente. Cuando tengamos todo preparado
como queremos, guardaremos el entrenamiento.

Para ver los entrenamiento generados tenemos la opcién
“entrenamientos”, en la cual podremos ver todos los entre-
namientos generados, ordenados por fecha (de mas re-
ciente a mas antiguo. En estos podremos clicar y ver el en-
trenamiento junto a los atletas involucrados en el.

En la cuenta del atleta también tendremos la opcién de ver
los entrenamientos desde nuestro mend, pero en este solo
saldrén los entrenamientos a los cuales estamos asignados
como atletas. También dispondremos de una “tabla de
RM” (tabla de repeticiones maximas) que nos indicara los
kilogramos que debera mover un atleta en concreto en los
ejercicios con pesas, estos pesos estdn calculados con los
datos de los test de fuerza introducidos por el entrenador
(Anexo AD).

9 DESARROLLO DEL MODELO DE NEGOCIO
9.1 Canvas

Para empezar con el desarrollo del modelo de negocio, se
ha elaborado un canvas (lienzo de modelo de negocio). Se
ha usado el modelo de canvas “Full Business Canvas”, que
es mas completo que otros canvas como podria ser el “Bu-
siness Model Canvas” de Alexander Osterwalder, ya que
disponemos de mas campos que fortaleceran la visiéon de
nuestro modelo de negocio. En este canvas se han consi-
derado las siguientes areas:

Clientes y usuarios

Los clientes son la parte mas importante de un proyecto
emprendedor, sin ellos no hay empresa. En este apartado
definiremos los clientes a los que debemos dirigirnos. En
nuestro caso los clientes también pueden ser usuarios.

e (lientes
Entrenadores.
- Clubs.

e  Usuarios

- Entrenadores.
- Atletas.

Propuestas de valor

Las propuestas de valor describen los beneficios que los
clientes o los usuarios pueden esperar de nuestro sistema.
Para un cliente o un usuario, una propuesta de valor es
aquella caracteristica de nuestro producto o servicio que le

resuelve un problema, le cubre una necesidad o le propor-
ciona una satisfaccion.

e Automatizacién de entrenamientos.

e Entrenamientos de mas calidad.

e Invertir menos tiempo.

e Control total por parte del entrenador.
e Interaccion con el atleta.

Problemas y deseos

Este elemento hace referencia a los problemas y deseos
(mejoras que podemos aportar) de nuestros clientes. En
primer lugar, describiremos las tareas mas relevantes que
conlleva su trabajo, y en segundo lugar se han de conocer
cuéles son las dificultades y los inconvenientes mas impor-
tantes que tiene nuestro cliente al realizar su trabajo.

e Tareas
- Planificacién de entrenamientos.
- Realizar entrenamiento semanal y diario.
- Consultar entrenamientos adecuados.
- Calcular cargas de entrenamiento.
e Problemas
Tiempo para planificar.
- Aplicacién de metodologias erréneas.
- Caos de informacién.

e Deseos
- Minimizar tiempo de preparacién de los entrena-
mientos.
- Mejorar entrenamientos.

Soluciones y mejoras

En este apartado se listardn las caracteristicas de nuestro
sistema como respuesta de nuestra propuesta de valor
para las tareas, problemas y deseos de nuestros clientes.
También mostraremos los beneficios que ellos obtendran
de estas caracteristicas.

e Soluciones

Crear planificaciones de forma agil y rapida.
- Generar planificaciones recomendadas.
- Llevar un control de cada atleta.
- Informar al atleta de sus entrenamientos.

e Beneficios
- Menor tiempo de trabajo fuera de las pistas.
- Mejor calidad de los entrenamientos.
- Automatizacion.

Mercado

Debemos hacernos varias preguntas sobre nuestro mer-
cado, como: ;Cudn grande es? ;Qué caracteristicas tiene?
(Cudl serfa nuestro segmento de clientes inicial
(Beachhead)? El andlisis del mercado es muy importante
porque nos muestra coémo nos debemos dirigir a él.
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e Mercado (en Espaifia)
- 720 licencias de club.
- 2.125 entrenadores titulados y 6000 monitores.
75.000 licencias de atletas.
e Beachhead
- Entrenadores y monitores (semi-profesionales/ama-
teurs).

Canales

Aqui trataremos las vias para llegar a los clientes, para que
conozcan nuestro sistema.

e Publicidad en webs (de clubes o federaciones).
e Publicidad y promocién en redes sociales.
e Recomendacién por otros clientes/usuarios.

Competencia

En este apartado trataremos de conocer a nuestra compe-
tencia. Si existe una competencia habra que identificar su
propuesta de valor y compararla con la nuestra. Si no
existe tal competencia, habremos dado con lo que se deno-
mina un “Océano Azul”, lo cual significa que tendremos
que crear este nuevo mercado.

En nuestro caso no se ha encontrado ninguna plataforma o
aplicacién que permita hacer planificaciones de entrena-
mientos de atletismo lo nico que se ha encontrado son
apps para runners (guardar recorridos, tiempos, distan-
cias...), apps para entrenamientos de gimnasio (nada espe-
cializado, amateur o para cuidarse) y paginas web con con-
sejos sobre cémo realizar entrenamientos correctamente u
ofreciendo planes de entrenamiento.

Recursos

Para llevar a cabo el modelo de negocio hay que disponer
de recursos: financieros, técnicos y humanos.

e  Recursos financieros
- Propios.
e  Recursos técnicos (herramientas)
- De desarrollo gratuitas.
De hosting, de pago (en un futuro).
¢ Recursos humanos
- Una sola persona (desarrollador de la plataforma y
del TFG).

Ingresos

Respecto a los ingresos debemos responder a dos cuestio-
nes: el coémo y el cudnto pedimos por el producto y servicio
que ofrecemos.

e Coémo
- Diferentes tipos de cuentas dependiendo del ntimero
de atletas del entrenador. (ej: basica, premium...).

- Cobro mensual a entrenadores o clubes en funcién
del namero de los atletas.
e Cuénto
- 0,50€ por atleta, lo que nos aportara unos 5€ men-
suales por cuenta bésica (maximo 10 atletas).

Costes

Los gastos necesarios para llevar nuestro sistema al mer-
cado, determinara nuestros costes

e Gastos
- Mantener el website y su dominio en la red.
- Personal.
- Impuestos.
- Publicidad.

Métricas

Las métricas nos permiten hacer un seguimiento de nues-
tra startup de forma rapida e intuitiva.

Como somos una startup en sus inicios la métrica mas im-
portante debe ser la “tesoreria”.

Una vez terminado el desarrollo del proyecto una métrica
que nos interesaria seria el nimero de los primeros clientes
y usuarios interesados en nuestro sistema.

Hitos

Es importante fijar hitos (milestones) relevantes para con-
trolar el cumplimiento de la planificacién del proyecto. Los
hitos escogidos en este caso vendran fijados por las fechas
de entrega del trabajo de final de grado. Posteriormente a
éste, habra que fijarse otras metas para que el modelo de
negocio siga avanzando.

e Hitos
- Tener una version del sistema con funcionalidades
basicas al final del TFG (julio del 2018).

A partir de este punto empezaremos con el andlisis DAFO:
Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades.

Fortalezas

Las fortalezas son los diferentes recursos internos que le
permiten a un proyecto, tener una ventaja competitiva.

e  Situacién personal privilegiada. Ya que se juntan dos
factores raros de encontrar: Inmersién total en el 4m-
bito del atletismo y capacidades de desarrollo técnico
proporcionadas por el grado que se esta cursando.

e Ninguna competencia.

e  Coste bajo de produccién.
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Debilidades

Las debilidades, al contrario que las fortalezas, son los di-
ferentes rasgos y problemas internos que llevan a un pro-
yecto emprendedor a tener una desventaja competitiva, y
al contrario que las fortalezas, estas deben ser corregidas o
minimizarlas lo maximo posible.

e Poca experiencia de negocio.
e No hay barreras de entrada.

Oportunidades

Las oportunidades, son los factores positivos externos que
podemos aprovechar una vez los hemos identificado.

e Se busca mas tecnificacion en los entrenamientos.
e Nuevos métodos de control del entrenamiento.

Amenazas

Al contrario que las oportunidades las amenazas son los
factores negativos externos que pueden afectar al devenir
de nuestro proyecto.

e Poco crecimiento de la poblacién que hace atletismo
en Espafia.
e Otros deportes predominantes en Espafia (fatbol).

Podemos ver mas grificamente todos estos puntos en el
canvas anexo. (Anexo A4).

9.2 Validacién del modelo de negocio

Para validar el modelo de negocio plasmado en el canvas,
una vez se ha desarrollado un “Minimo Demostrador Via-
ble” (Minimum Viable Demonstrator, MVD), se han reali-
zado una serie de entrevistas a futuros clientes/usuarios
posibles “early adopters” para ver si la idea del proyecto
puede seguir adelante, o tenemos que rehacer nuestro mo-
delo inicial, o en el peor de los casos, desechar la idea y
buscar otro campo en el cual podamos obtener un mayor
beneficio.

Estas entrevistas han tenido tres partes bien diferenciadas.
En la primera parte de la entrevista se han hecho preguntas
para saber cémo realizan las tareas de planificacion de en-
trenamientos y que problematicas y deseos surgen de su
realizacién. Algunas preguntas de esta parte han sido:

e ;Qué pasos sigue para generar entrenamientos?

e ;De estos pasos cudles son mds importantes?

e ;Qué problemas encuentra?

e ;Qué le gustaria que fuera mas sencillo?

e Ha probado algun sistema que te ayude en estas ta-
reas?

En la segunda parte de la entrevista, se ha hecho una de-
mostracion de las funcionalidades de nuestra plataforma,
paso a paso escuchando las reacciones y comentarios de los
entrevistados. Terminada la demostracién, se prosiguié
con la tercera y ultima parte de la entrevista. En esta fase
final, se obtuvo la opinién del entrevistado acerca de nues-
tro sistema con preguntas como:

e ;Cree que puede serle ttil el sistema?

e ;Le facilitarfa las tareas?

e ;/Qué cambio o mejoras incorporaria?

e ;Le seria sencillo incorporarlo a su dia a dia?

Para finalizar, se realizaron las preguntas mas sensibles de
la entrevista, en las que se vio realmente si el proyecto po-
dia tener una salida al mercado o no.

e ;Siel sistema fuera de pago estaria dispuesto a pagar
por su uso?

e ;Siel sistema fuera de pago, pero su club/organiza-
cion se lo facilitara, lo usaria?

Estas entrevistas se han realizado a 10 entrenadores con di-
ferentes titulaciones (3 entrenadores nacionales (profesio-
nales), 4 entrenadores de club y 3 monitores (semi-profe-
sionales/amateurs). Para resumir las entrevistas plasmare-
mos los puntos en comun que nos dieron los entrevistados
con sus respuestas y opiniones.

En la primera parte de las entrevistas donde conocemos
como realizan las tareas y que problemas y necesidades en-
cuentran, tenemos para la mayoria de ellos:

e Soporte donde realizan los entrenamientos: “Excel”.

e Cuando lo realizan: Fines de semana (entrenamiento
semanal completo).

e Cuanto tiempo dedican: de 2 a 4 horas semanales.

e Mayor necesidad: Reducir tiempos.

Una vez concluida la primera parte se ha ensefiado el pro-
ducto y del feedback de los usuarios se ha obtenido las si-
guientes opiniones y mejoras para el sistema:

e Les ha gustado a todos los entrevistados, lo ven de
mucha utilidad y sencillo de usar.

e Rebajarian horas invertidas en estos procesos.

e Lo ven mas enfocado para entrenadores de club y
monitores, para entrenadores profesionales faltarian
mas detalles (mds estadistica, calendarios, pruebas
médicas, ediciéon de unidades de entrenamiento).

e Para monitores incluso es demasiado completo (nece-
sitarian lo mismo pero sin planificacién, ya que en su
mayoria tienen a su cargo atletas muy jévenes que no
requieren de planificacién.

e Les gustaria algo mas de automatizacion en la pagina
de edicién de semanas para ahorrar atin mas tiempo.
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En cuanto a las ultimas preguntas para ver si el producto
seria vendible en el mercado, dependiendo del tipo de en-
trenador, se han obtenido respuestas distintas:

e Los entrenadores profesionales no lo comprarian ya
que les faltarfan mas funcionalidades como las que
hemos comentado en las respuestas anteriores.

e Los entrenadores de club y monitores, en su mayoria,
si lo comprarian. A todos ellos les pareceria bien un
precio mensual por cantidad de atletas en su grupo.
Pero también nos sugirieron que si el sistema se lo fa-
cilitara el club seria mucho mejor.

De estas entrevistas podemos extraer varias conclusiones:

e Laidea ha gustado y puede ser de utilidad para el
segmento de clientes que se propuso en un principio
(entrenadores semi-profesionales y amateurs), el cual
esta dispuesto a pagar por su uso.

e Adaptar el sistema para el segmento interesado en su
adquisicion (por ejemplo, version més sencilla para
monitores).

e  Mejorar ciertos aspectos de la plataforma, como afia-
dir algtun sistema de automatizacién en la edicion de
las unidades de entrenamiento semanales.

9.3 Andlisis de costes y beneficios

En este apartado analizaremos los cobros y pagos que afec-
taran a la startup en su primer afio de vida, para verlo de
una forma mas sencilla se han reflejado en una tabla que
recoge su variacién mes a mes (Anexo A6).

Los principales cambios en cuanto a pagos se reflejan a par-
tir del sexto mes, donde la propuesta es llegar a mas clien-
tes, lo que se traduce en gastos de publicidad, mas gastos
de personal, y cambios en los servicios de hosting (de ser-
vidores compartidos a servidores virtuales privados
(VPS)) debido a la subida de visitas que se quiere que tenga
la plataforma. En estos pagos también se reflejan cuotas de
auténomos y otros gastos (viajes, imprevistos...).

En cuanto a cobros, como a priori no sabemos la cantidad
de cuentas que vamos a tener en suscripcion, se ha calcu-
lado a qué precio se tendria que vender una cuenta bésica
mensual (para un entrenador con un maximo de 10 atletas)
y a qué porcentaje del mercado (ntimero de entrenadores
en Espafia) tendriamos que llegar para cubrir los costes.

Para hacer asequible la compra por parte de monitores y
entrenadores de club, se ha propuesto un precio de 0,50€
por atleta, lo que supone un desembolso por parte del en-
trenador de 5€ (0,50 x 10) para una cuenta basica mensual.

En cuanto al porcentaje de poblacién de nuestro segmento
de clientes al que tendriamos que llegar para cubrir los cos-
tes, los célculos son los siguientes:

e 2125 entrenadores titulados (de los cuales un 20%
(425) son entrenadores nacionales) mas 6.000 monito-
res, tenemos unos 7.700 entrenadores.

e Para cubrir los gastos de los 6 primeros meses ten-
drfamos que llegar a vender a un 2% de esa poblacion
(155 entrenadores de 7.700) la cuenta basica de 5€
mensuales. Para los siguientes 6 meses habria que lle-
gar a un 3,9% de los 7.700 entrenadores (301 entrena-
dores).

Como vemos en la tabla, los cobros son progresivos. El pri-
mer mes se calcula llegar a un 1% del segmento de clientes
(77 entrenadores), los dos siguientes ya se llega al 2% antes
mencionado lo cual nos permitird cubrir costes y en los tres
meses siguientes (de cuarto al sexto) subirfamos al 3% (231
entrenadores) lo cual ya nos permitiria obtener beneficios.
Después, con la propuesta de aumentar aiin mas el niimero
de clientes, se buscaria llegar al 4% (301) el cual nos permi-
tira cubrir los costes durante el séptimo y octavo mes, los
cuales serdn mas exigentes en cuanto a pagos, y finalmente
los 4 dltimos meses se esperan resultados de las inversio-
nes en publicidad y se espera alcanzar la cifra del 5% de
entrenadores suscritos (385), la cual nos permitira aumen-
tar los beneficios.

En conclusién, vemos que para que el proyecto pueda
avanzar no tenemos que llegar a un rango de poblaciéon
elevado dentro de nuestro segmento de clientes, lo cual
también nos permitird obtener beneficios de la idea y no
solo cubrir los costes asociados.

10 RESULTADOS

A nivel técnico se han logrado los objetivos propuestos al
principio del proyecto. Se ha implementado un sistema
que permite a un entrenador de atletismo realizar las tareas
de planificacién de los entrenamientos, por periodos y se-
mana a semana, hasta obtener un entrenamiento diario
para su grupo de atletas, y estos a su vez los pueden con-
sultar en la misma plataforma.

Toda esta implementacién a seguido los pasos que se han
aprendido a lo largo del grado en Ingenierfa Informatica
en la mencién de Ingenieria del Software para el desarrollo
de un proyecto.

A nivel de negocio, con la realizacién del canvas y su vali-
dacion periddica mediante el estudio del mercado, las en-
trevistas sobre el sistema y el andlisis de los costes y los
beneficios tedricos, se ha concluido que el proyecto puede
ser viable econémicamente y que en un futuro podria pro-
porcionar beneficios, ya que es una idea innovadora en el
mundo del atletismo y no tendriamos que llegar a una gran
cantidad de clientes para sacarle rendimiento.
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11 CONCLUSIONES

Como conclusiones podemos decir que los resultados ob-
tenidos al final del proyecto han sido satisfactorios, tanto
la plataforma desarrollada como el modelo de negocio
planteado.

A titulo personal he aprendido el uso de nuevas herra-
mientas para el desarrollo y también el aprendizaje de
como configurar un servidor para servir paginas web e im-
plementar una base de datos real.

Otro aspecto a comentar es el hecho de que haber realizado
el proyecto de forma individual me ha llevado a tener todo
mucho més organizado y llevar la agenda del proyecto al
detalle, para poder gestionarlo de manera individual. Algo
que durante el grado no ha sido posible, ya que las tareas
de préacticas se realizaban con otros comparieros y habia
que adaptar todo a las necesidades del grupo.

También he aprendido y disfrutado de mis primeras incur-
siones en el mundo del emprendimiento, ya que antes de
empezar con este proyecto no me veia montando mi propia
empresa, pero este me ha llevado a ver mas alld y tener ga-
nas de seguir con ello una vez finalizado el TFG.

Finalmente comentar que ha sido una gran experiencia
mezclar el mundo del atletismo con lo aprendido durante
todo este grado, combinar estos dos campos me ha permi-
tido ver que tengo capacidades técnicas y conocimientos
para ayudar a mejorar ciertos aspectos de mi deporte apli-
cando la tecnologia y el uso de software.

12 PROPUESTAS DE MEJORAS
En cuanto a mejoras del sistema se propone:

¢ Afadir modelos predefinidos para aumentar la auto-
matizacion.

e Introducir valores de fatiga por parte del atleta para
adaptar el entrenamiento si los niveles de cansancio
son muy elevados o al contrario.

e Vincular las planificaciones a un calendario.

e Opcidén de creacion de unidades de entrenamiento.

Las lineas de continuacién a la propuesta de negocio se-
rian:

e Hablar con clubs para ver si estarfan dispuestos a
comprar el sistema para sus entrenadores.

e Traducir el sistema y buscar mercados fuera de Es-
pafia donde el atletismo esté mas apoyado.
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Al. DIAGRAMA DE GANTT
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2.1 Especificaciones preliminares | |
2.2 Captura de requerimientos
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3 Realizacién primer Canvas

4 Disefio

4.1 Disefio prototipo del sistema

4.2 Evaluacion del disefio preliminar
4.3 Disefio prototipo con cambios
4.4 | DisefioBD

5 Implementacidn

5.1 Estructura principal del website
5.2 Implementar BD

5.3 Registro y Login

5.4 Pagina entrenador y atleta

5.5 Pagina creacion de planificacion
5.6 | Creacion de semanas

5.7 | Creacion de entren. concreto

5.8 | Generacidn de entrenamiento

6 Test (Exploratory testing)

7 Entrevistas potenciales clientes

8 Entregas TFG
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A3.TABLAS DE LA BASE DE DATOS

A4. CANVAS

Project name: Plataforma de entren.

Semana_| i Ent_ejercicos_tecnicos|
id P |ic id ‘—I_ id
nombre id_ planificacion — nombre _planificacion mesociclo
apellidos mesociclo id_entrenador ciclo volumen
e-mail semana temporada mesociclo ejercicio
password dia periodo semana series
usuario unidad_entrenamientol ciclo_general volumen repeticones
club_organizacion unidad_entrenamiento meso_puesta_marcha
sector unidad_entrenamiento3 intensidad_puesta_marcha| Ent_Fuerza Ent_IL
especialidad unidad_entrenamientod meso_adap_func id id
titulacion unidad_entrenamiento5 intensidad_adap_func ciclo mesociclo
unidad_entrenamientot ciclo_especial volumen volumen
meso_fuerza ejercicio tipo
intensidad_fuerza series ejercicio
Atleta Test_Fuerza_Atleta meso_fuerza_vel repeticiones series
id gy |id intensidad_fuerza_vel m repeticiones
id_entrenador p—d id_atleta ciclo_tecnica
nombre fecha meso_vel_tec Ent_Monoarticulares Ent_Carrera
apellidos ejercicio intensidad_vel_tec id id
e-mail repeticiones meso_mod_ctomp mesociclo unidad
password kg intensidad_mod_comp ici mesociclo
usuario ciclo_competitivo volumen
club _Atleta meso_competiti repeticiones ejercicio
afio_nacimiento id intensidad_competitivo recuperacion series
sector = id_atleta distancia
especialidad fecha i Ent_Tecnica lastre
lugar id id recuperacion
competicion id_planificacion mesociclo
prueba id_entrenador volumen
posicion fecha ejercicio
marca semana num_saltos_tecnica
dia
Atletas_ li usuario Ent_Rodaje
id entrenamientol id
id_entrenamiento entrenamiento mesociclo
b id_atleta entrenamiento3 tiempo
entrenamientod
entrenamientos
entrenamientof

Designed by: Albert Vélez

Ul G LR ¢ rear un software as a service (Saas) en formato web, donde entrenadores
de atletismo puedan realizar todas las tareas que conlleva la planificacion

Date: 27/5/2018 de una temporada para sus atletas. A
Iteration: 3 L]
13 Strengths T 9 Revenues @ 2 Value Propositions ‘ﬁ 1 customers & Users \E?

Ninguna competencia fiCoste bajo

Inmersion en el atletismo +

Capacidad técnica de desarrollo de
software

= We have an effecient organization

Cobro mensual a
entrenadores o
clubes en funcidn del
nimero de atletas

What VP's do we offer to ougp -
Invertir menos

Automatizacion g==ps .
VP cgak [itative [desil —
erm-‘ve {price, performance, ...J

= How much customers wo Diferentes tipos dl; - eqte value?

cuentas (precio

: diferente)
dependiendo del
nimero de atletas
del entrenador. (ej:
bdsica, superior,

Clientes
- Entrenadores
- Clubs

ur users the same?

Fegments?

nt{age, sex, educatior
= Qur segments are: May Usuarios
- Entrenadores
= Who are our main cu{N{ (251

ifdynamic prices ||

0,50 € por atleta I3

= [fseveral types of revenue:

= Who are the early adg

= Several segments could need several canvas

14 Weaknesses ad

[ 10 Costs

1|3 Problems 8 Wishes

= We have g list of points that we must improve.

= A weak market position.

s No hay bamreras de entrada
= Owrl

= We do not have a clear strategy

= Partner relations are not smooth

= What are our most important costs? ‘§ Problemas

- Tiempo
- Metodologias
Ermroneas
- Caos de info.

- Crear planificaciones de k
forma agil y rapida.

- Crear planificaciones y
entr. recomendados. - Menor tiempo

- Llevar un control de cada - Mejor calidad de
los entrenamientos
- Automatizacion

ost{salaries, rents, uti

¥ Gastos personales
para el desarrollo

= What are cur financial cost, e.g. loans?

Beneficios

- Entreno semanal
- Entreno diario

- Consultar entr.
adecuados

- Calcular cargas
de entr.

e Publicidad

we use Economies of.

= Tr

e info. de
= Coul

= Coud we use Economies of Scope? Or OUF CUSHOMmers?

15 Opportunities

entrenamientos

11 Metrics =

AR

5 Market

= Our market is growing

M Mayor tecnificacion en

Rt los entrenamientos,
B! nuevos métodos de

[T entrenamiento

* Positive macroeconomic environment
= We could work with good providers and partners
= We have o lot of potential investors

Mercado {Espaiia)

- 720 licencias de club

- 2.125 entrenadores
titulados + 6.000 monitores
5.000 atletas

Beachhead
- Entrenadores semi-
profesionales/famateurs

- No viven de ello

- Gran cantidad de atietas

= What are our most relewvant metrics?
* What is our traction value? graay o it
= Track your CashFlow every

Nimero de primeros

clientes y usuarios
interesados en el sistema

Publicidad en webs rcustomers?

(De clubes o
federaciones) ($ caro) ot
oW do we deliver our prod

d sell our products? new, clone]

_ ket [TAM, €]

Recomendacion
por otros
clientes/usuarios

1y = Re-segment agai)

= How do we tobiish the reiot
Publicidad en redes
sociales ($ barato)

= EBITDA * Qutbound channels [SEM, TV, radi = Select and start

16 Threats

®

12 Milestones 8 Resources 7 Competition NG EIELI ]

Poco crecimiento
de la poblacion que
hace atletismo en

ant to innovatiens

isks

= New regulats

= New technology can g

The economic environ

* What are the founders shills?

= What are the relevant dates of the cur project?
Tener finalizada 2
una version con
-3 funcionalidades
basica del
producto al final

= Who are our main competitors?
=aENdNada parecido

= Date of th jness Mod:

- Apps para runners
- Apps para entrenamiento de
‘gimnasio (nada especializado)
-Webs con consejos de como
desarrollar el entrenamiento

= Date for g - Herraminentas de
desarrollo
(gratuitas)

- Heramientas de
hosting {de pago)

he company

del TFG (772018)

point

= Date for the first investment round = Who are our key partners?

= What are the key features of the alternatives?
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Ab. PAGINAS DE LA PLATAFORMA Semana 2

Adaptacién funcional
20172018 - Aire Fore

Objetivo mesociclo: x

BB entrenamiento cic SIS S S S S S A T

o de

Mejara de Iz técrica de los elementas y las fases de la carrera y el sahto

N° de sesiones recomendadas por semana: desde 4 hasta &
Uni. de entrenamiento recomendadas: MN, ROD, CUE, CR, €T

Maiiana Maiiana Tarde Maiiana Mafana Tarde
v Hov S v Ro ¥ v I v
" v T v v o v v 1 v v
Miguel Vélez Blasco v v v v v v v v
Saltos (Salto de altura)
Titulacién: Nacional especializade e —— — e
" v T Y mp ¥ v v
v v T v v v v
v v v v v v

Guardar unidades para esta semana

Pégina de perfil de entrenador.
Iinformacicon de las unidades de entrenamiento:
OdODEEaenon -
Planificacién
R Pégina de seleccién de unidades de entrenamiento semanales.
- v

2017/2018 - Aire libre

Preparocion General Entrenamiento - 2018-05-07

[

1 funciora

Sem B Semana 1
Som.2 a Entrenamiento - 2018-05-07
Lunes
Preparacisn Especial Semana 1
Lunes
Sem. 3 a Atletas
Sem.4 ] . .
Sem.s ] Albert Vélez Martin Sesian-IMafians|
Som. 6 Miguel Vélez Martin TuE
- .C] . . Arrancada: 2 % 5 x 12RM
= Miguel Angel Sancho Rubio Cargada: 2 % 5 x 12RM
o a Sentadilla-40: 2 x 6 x 10RM
sem s a i Pectorali 2 x 5 x 12RM
s -] Sesién: Mafiana Gemelos: 2 10 20k
Sem. 10 . ' .
uerza: Cuestas:
Preparacisn Técnica Arrancada: 2 x 5 x 12RM 2 x 30m recuperacidn: 2min
S Cargada: 2 x 5 x 12RM
Sem. 11 ..
e = Sentadilla-40: 2 x 6 x 10RM Sesion: Tarde
Sem.13 ] Pectoral: 2% 5 x 12RM FECE I
[ = K sometricos franqueo: 2x 5
bodeiacion comeetiive Gemelos: 2 x 10 x 20kg Flop parade: 2x 5
Sem. 14 .
Serm- 18 = Cuestas:
Sem. 16 .. -
2 x 30m recuperacion: 2min RM n Can 40 Sent40+3d  Pectorl
Periodo Competitive
I 1 788 1103 1366 1626 1161
wn; SNSNSNNERY UNNNNRRRRR -] Sesidn: Tarde 2 76.5 107.1 1326 157.9 1128
wn s SNNNNNNNNY NNNNRRRNNY a - 3 742 1033 1257 1532 1092
ey Y R a Ejercicios técnicos:
T —— 3 4 722 1012 1252 1481 106.5
EED a lsometricos frangueo: 2x 5
em. AOOODDDDR T A 5 L .. . 3
z 2 a Flop parade: 2 x 5 5 699 o8 1213 1444 103.1
2 SENNRNNNNYUNNNNERRRN
o = 3 677 28 17.3 1397 998
wni SNNNNNNNNY NNNNNRRNNY
T A S AR A ] a 7 654 S16 UES 133 S64
] €35 58.9 1101 1311 936
Crear planificacién 10 38.9 523 1022 121.6 56.9
12 562 788 975 116.1 829

(==] | s 1 wms | s 7

Pégina de planificaciones.

Pégina de entrenamiento concreto, tanto para entrenador como para atleta.
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A6. TABLA DE TESORERIA

Mes 10 Mes 11
SALDO DE TESORERIA 1.000,00 € 610,00 € 610,00 € 610,00 € 990,00 €| 1.370,00 € 175000 €| 1.750,00 € 1.75000€| 2.170,00 € 259000 €| 3.010,00 €
COBROS
Ventgs 385,00 € 775,00 € 775,00 € 1.155,00 € 1.155,00 € 1.155,00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.925,00 € 1.925,00 € 1.925,00 € 1.925,00 €

(Otros ingresos(financieros y operativos)
Ventas de activos
Aportaciones de Capital

Préstamos socios

Créditos y préstamos
Subvenciones

TOTAL COBROS 385,00 € 775,00 € 775,00 € 1.155.00 € 1.155,00 € 1.155.00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.925,00 € 1.825,00 € 1.925,00 € 1.925,00 €
Personal 600,00 € 600,00 € 600,00 € 600,00 € 600,00 € 600,00 € 1.000,00 € 1.000.00 € 1.000,00 € 1.000.00 € 1.000,00 € 1.000.00 €
Compras de i
Servicios externos
Publicidad y marketing 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 €
Alguileres
Gestoria (legal, fiscal, contable, loborai)
Consumos {luz, agua, gas, servidores) 20,00 € 20,00 € 20,00 € 20,00 € 20,00 € 20,00 € 150,00 € 150,00 € 150,00 € 150,00 € 150,00 € 150,00 €
Seguros y mant
Impuestos 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 € 55,00 €
Intereses
Otros gastos (viajes, imprevistos,...) 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 €

Constitucion empresa
Inversiones en activos

Principal de préstamaos y créditos
Distribucion de beneficios

TOTAL PAGOS 775,00 € 775,00 € 775,00 € 775,00 € 775,00 € 775,00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.505,00 € 1.505,00 €

| SALDO MENSUAL -390,00 € | | | 3so00€|  3s000€|  3s0,00€] | | s2000€| 42000€| a200€|  42000¢€|




