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Smart Trainer: Planificador d’entrenaments

Victor Gonzalez Escriba

Resum— En aquest projecte s’ha desenvolupat una aplicacié mobil multiplataforma amb Java i Flutter per a crear i gestionar
entrenaments per fer tant a casa com al gimnas. L'aplicacié6 permet a l'usuari crear entrenaments manualment a partir
d’exercicis que l'aplicacié conté o crear un entrenament automaticament per part de l'aplicacio, seleccionant entre diferents
opcions, com la localitzacié on es vol fer I'entrenament. També disposa d’'una vista d’'un calendari, on podem veure els
entrenaments assignats segons el dia de la setmana. A més, l'usuari podra compartir els entrenaments que vulgui amb altres
usuaris per mitja d’un codi que es genera automaticament.

Paraules clau— Multiplataforma, creacio i gestié, entrenaments, calendari, compartir, codi.

Abstract— For this project, a multiplatform mobile application created using Java and Flutter has been developed to elaborate
and manage workouts to do either at home or at the gym. The application allows the user to create trainings manually from the
exercise list that the application already contains. However, it also allows to automatically create a training selecting between
different options such as the location where the user will do the workout, the purpose of the training, and so on. The application
offers a built-in calendar, where the user can see the training session assigned according to the corresponding day of the week.
In addition, the user will be able to share their trainings, if they wish to do so, to other users via an automatically generated

code.

Index Terms— Multiplatform, create and manage, workout, calendar, share, code.

1 INTRODUCCIO - CONTEXT DEL TREBALL

El mén del fitness és un sector en constant evoluci6 i cada
cop més gent comenga a practicar esports, anar a classes
en grup o s'apunta al gimnas. Si ens enfoquem en la gent
que comenca a anar al gimnas per primer cop, molta no té
gaire idea sobre que fer o com fer-ho. Un altre problema
que la gent troba és no disposar d'una eina on apuntar
quin entrenament o quins exercicis han fet en un deter-
minat dia i poder tenir un registre d'allo que va fent dia a
dia.

L'objectiu d'aquest projecte és desenvolupar una aplicacié
multiplataforma, que permeti a l'usuari crear entrena-
ments seleccionant entre els diferents exercicis dels quals
l'aplicacié disposa amb videos d'exemple o crear un en-
trenament automaticament per part de l'aplicaci6 a partir
de les opcions indicades per l'usuari, com per exemple el
lloc on es vol realitzar I'entrenament (casa o gimnas) o la
part del cos que es vol entrenar (part superior, part infe-
rior o tot el cos). També, l'aplicaci6é ha de disposar d'una
vista d'un calendari on l'usuari pugui veure quins entre-
naments han estat assignats als diferents dies de la set-
mana.

2 ESTATDE L’ART

Actualment, existeixen moltes aplicacions destinades al
mon del fitness, perd aquestes disposen d’entrenaments
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preestablerts o només sén un recull d’exercicis sense la
possibilitat d’agrupar-los en entrenaments. Les aplicaci-
ons més semblants a 1'objectiu que es vol arribar sén Nike
Training Club que disposa d’entrenaments guiats, que es
poden fer tant en casa com en el gimnas, amb videos ex-
plicatius i FitKeeper que fa preguntes per saber el teu
objectiu i a més disposa d'un calendari on veure els en-
trenaments.

La principal avantatge i diferencia que aporta aquest
projecte és tenir una aplicacié que inclogui tot lo esmentat
anteriorment i donar la possibilitat a 'usuari de crear els
seus propis entrenaments escollint els exercicis.

Pel que fa a la tecnologia utilitzada per desenvolupar
aquest projecte, Flutter és una eina relativament nova que
cada cop és més utilitzada per al desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma, un exemple d’aplicacié
desenvolupada amb Flutter és Google Ads.

3 OBJECTIUS

L’objectiu d’aquest projecte és desenvolupar una aplica-
ci6 on l'usuari pugui crear, editar i esborrar entrena-
ments, donar la possibilitat de crear un entrenament au-
tomaticament a partir d'unes opcions escollides per
I'usuari, cercar exercicis per poder afegir-los a un entre-
nament, proporcionar un video d’exemple de YouTube
dels exercicis dels quals 1'aplicacié disposa, proporcionar
una vista de calendari on veure els entrenaments assig-
nats als diferents dies de la setmana i poder exportar i
importar entrenaments d’altres persones.

“Mes” de 2022, Escola d’Enginyeria (UAB)



2 EE/UAB TFG INFORMATICA: SMART TRAINER PLANIFICADOR D’ENTRENAMENTS

4 METODOLOGIA

La metodologia seguida en aquest projecte per al seu
desenvolupament és la metodologia en espiral [1]. Aquest
model és una combinacié dels models de cascada i de
models d’iteracions. A cada etapa d’aquesta metodologia,
tindrem una série de fases com sén: planificaci6, desenvo-
lupament, finalitzacié i entrega del producte. Aquesta
metodologia ajuda a corregir errors de tasques desenvo-
lupades anteriorment, fet que permet poder reaccionar
davant de canvis.

En aquest projecte, les entregues al client sén les entre-
gues 11 2 planificades i després d’aquestes, es revisen els
requisits per si cal corregir alguna tasca.

5 PLANIFICACIO

Per a la planificacié d’aquest projecte s’ha dividit el pro-
jecte en dues entregues, d’acord amb les dues entregues
planificades i s’ha estimat el temps per dia per a aquestes
activitats.

Com és habitual en aquest tipus de projecte, les principals
tasques a fer son: analisi de requisits inicial, disseny de
I'aplicaci6, prototip de les vistes de 1’aplicaci6, implemen-
taci6 i desenvolupament del projecte, testeig de 1’aplicacio
i la documentaci6 corresponent.

Respecte al desenvolupament del projecte, per facilitar el
desenvolupament del projecte, primer es desenvolupara
el back-end de la aplicacié amb Java i després el seu front-
end amb Flutter.

Per veure més facilment la planificacié del projecte s’han
fet dos diagrames de Gantt, figures All i Al2 a
I'apendix, un per a cada entrega planificada.

6 ANALISI DE REQUISITS

Aquesta aplicaci6 esta enfocada per a usuaris que vulguin
comengar a anar al gimnas o que acabin de comengar. Per
poder generar aquest projecte, s’ha generat un llistat de
requisits funcionals i no funcionals. Aquests requisits
marcaran 1'objectiu del projecte i serviran com una vali-
dacié quan el projecte es doni per finalitzat.

Els requisits funcionals, figura A2.1, com el seu nom
indica, defineixen les funcionalitats que ha de proporcio-
nar l'aplicacié que es vol desenvolupar. Alguns dels re-
quisits funcionals més importants en aquest projecte sén:
“e] Sistema ha de donar la capacitat a I'usuari de crear un
entrenament”, “el Sistema ha de facilitar un buscador
d’exercicis per poder crear un nou entrenament” i “el
Sistema ha de proporcionar la capacitat d’assignar un
entrenament a un dia del calendari”.

Pel que fa als requisits no funcionals, figura A2.2,
aquests marcaran com es duen a terme aspectes d’aquesta
aplicacié. Alguns d’aquests requisits sén: “els entrena-
ments es guardaran amb la segiient informaci¢: id, nom,
nombre d’exercicis, llista d’exercicis i dia assignat”, “el
Sistema ha de ser desenvolupat per a dispositius iOS i
Android” i “el Sistema llegira els exercicis d'un fitxer amb
extensi6 JSON”[3].

7 DISSENY DE L’APLICACIO

En aquest apartat es parla del disseny de l'aplicaci6, tant
de la part del backend com de les vistes la base de la qual
es partira per al seu desenvolupament.

7.1 Disseny del backend

En quant al disseny del backend, s’ha realitzat un dia-
grama de classes, figura A3. Les diferents classes que
apareixen son:

e Exercise: aquesta classe representa una instancia
d’un exercici. Aquesta classe tindra informacioé
sobre: 1'id de I'exercici, nom de 1'exercici, localit-
zacié on es pot fer l'exercici (0 gimnas, 1 casa i
gimnas), part del cos 1 (0 part superior, 1 part in-
ferior), part del cos 2 (brag, trapezi, esquena,
pectoral, abdomen o cames), part del cos 3 (bi-
ceps, triceps, espatlla, dorsal, esquena mitjana,
lumbar, glutis, quadriceps, biceps femoral, bes-
sons), enlla¢ a un video de mostra on es veu com
realitzar l'exercici, pes, series i repeticions.

¢ Training: Aquesta classe representa un entrena-
ment. Conté la segiient informaci6é: id de
I'entrenament, nom, nombre d’exercicis, llistat
d’exercicis que formen l'entrenament, i data as-
signada a I'entrenament.

e Catalog: Aquesta classe contindra el llistat
d’exercicis d’on els agafara el creador automatic
d’entrenaments.

e Creator: Classe encarregada de generar els entre-
naments automaticament a partir de les opcions
que l'usuari escull, llegeix els exercicis del cataleg
d’exercicis del que disposa.

e CreateFile: Aquesta classe genera l'arxiu JSON
[2] on emmagatzemar els entrenaments creats
per l'usuari, ja que el fitxer JSON dels exercicis ja
esta creat. També sera I'encarregada d’afegir o
eliminar entrenaments.

e ReadFile: Aquesta classe llegira els fitxers JSON.
Disposa de funcions per llegir els exercicis o els
entrenaments segons es vulgui.

e IdGenerator: Classe encarregada de generar els
ids per als entrenaments que 1'usuari crea.

e WebServer: Aquesta classe actua com el servidor
i és la que es connecta amb el frontend i rep les
peticions de les accions que realitza l'usuari al
frontend. Es I'encarregada de cridar a la resta de
funcions del backend perqué tot funcioni correc-
tament.

7.2 Disseny del frontend

En aquest apartat s’ha desenvolupat un prototipus de
baix nivell de les vistes de l'aplicacié utilitzant 1'eina
InVision App figures A4.1 i A4.2. Aquesta aplicacié per-
met veure les connexions entre les diferents vistes de
I'aplicaci6 a fer, fet que facilitara el test d’aquest primer
prototipus del frontend.
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7.3 Test de les vistes

Un cop realitzat el prototipus sobre paper, s’han testejat
les diferents vistes amb possibles usuaris de I'aplicacio.

Els principals punts que han patit canvis han sigut:

o Afegir el pes, series i repeticions al detall de
I'exercici.

e Canvi d’ordre de pantalles per evitar pasar per
pantalles innecesaries si volem fer 1'entrenament
nosaltres mateixos.

¢ Reposicionament de butons a diferents pantalles.

e Canvi en diferents texts que es mostren a
I"aplicacié.

7.4 Votacions sobre I’'aplicacio

Per finalitzar amb l'apartat de disseny de l'aplicaci6, es va
fer una enquesta sobre el nom i el color predominant de
I'aplicaci6 als mateixos usuaris amb els quals s’ha testejat
el prototipus de les vistes, figures A5.1i A5.2.

El resultat d’aquesta enquesta ha estat que el nom de
I'aplicaci6 passaria a ser SmartTrainer i el color predomi-
nant és el color verd. També van coincidir tots en que
prefereixen el fons fosc abans que un fons clar.

8 DESENVOLUPAMENT DEL BACKEND

Un cop realitzar 1'analisi de requisits i el disseny de
I'aplicaci6, comenga la implementacié del backend ja que
facilitara el desenvolupament del frontend.

8.1 Desenvolupament de les classes

Per comengar amb la implementacié del projecte, primer
de tot cal desenvolupar les diferents classes que apareixen
al diagrama de classes creat. Aquest diagrama, figura A3,
ha anat evolucionant cada cop que era necessari, afegint o
traient atributs, métodes o classes

8.2 Recull d’exercicis

Un cop creades les classes, per poder continuar imple-
mentat les segtients tasques, cal cercar exercicis comuns i
no gaire complicats que qualsevol persona pugui realit-
zar.

Es va presentar el repte de trobar videos a la plataforma
YouTube que no fossin massa llargs perd tampoc massa
curts. Els videos escollits han sigut videos amb una dura-
ci6 al voltant de 30 segons i també de perfils oficials de
gimnasos, empreses o marques relacionades amb el fit-
ness com poden ser CrossFit o Nike. A més en aquesta
etapa s’ha consultat amb possibles usuaris alguns exerci-
cis que puguin fer a casa.

8.3 Creacio de la base de dades: fitxers JISON

En aquest apartat es va decidir utilitzar fitxers amb exten-
si6 JSON per emmagatzemar els exercicis dels quals dis-
posa l'aplicaci6 i els entrenaments que 1'usuari anira cre-
ant, en fitxers separats, en comptes d’utilitzar una base de
dades convencional, ja que el seu Gs es va veure inneces-
sari.

Per tant, en aquesta fase del projecte s’ha creat un fitxer
anomenat “exercises.json” amb tota la informacié sobre
els exercicis recollida. Per emmagatzemar els entrena-
ments, sutilitzara un fitxer anomenat “trainings.json”.

8.4 Creaciod i edicié d’entrenaments

En aquesta tasca de la planificacié es va desenvolupar la
funcionalitat per crear un entrenament i poder emmagat-
zemar-lo al fitxer JSON pertinent. Si 'usuari volgués
crear l'entrenament ell mateix, només caldria afegir els
exercicis seleccionats a 1’'entrenament creat. Si es volgués
crear l'entrenament automaticament, es crearia
I'entrenament i s’afegirien els exercicis.

També es va implementar l'edici6 d’entrenaments que
comporta canviar el nom, la data assignada a
I'entrenament i afegir i eliminar exercicis.

8.5 Creacié d’entrenaments amb un creador
automatic
Un cop arribat a aquest punt de la planificacié6 que va
coincidir amb l'entrega del primer sprint planificat, es
van revisar els requeriments inicials i es va afegir un nou
requeriment que afectava directament a aquesta tasca del
projecte: “el Sistema ha de proporcionar a 'usuari la ca-
pacitat d’escollir la modalitat de I’entrenament entre forca
o hipertrofia”.
Aquest nou requeriment afegia una nova opcié que
I'usuari podia seleccionar a 'hora de crear un entrena-
ment automaticament i afecta el nombre de séries i repeti-
cions que l'algorisme ficaria als exercicis que pot seleccio-
nar. Com a conseqiiéncia també s’ha d’afegir una nova
vista al prototipus del disseny de les vistes del frontend
on l'usuari podia seleccionar entre les dues opcions.
El creador d’entrenaments automatics funciona de la
seglient manera:

L'usuari selecciona la
localitzacid, el tipus
d'entrenament i la pant
del cos

Omplir amb 4 series i 11
repeticions els exercicis i
crear un entrenament de tot
el cos

Localitzacié

Omplir les series i
repeticions segons el
ipus d'entrenament, (3x5]
per forca i 4410 per
hipertrofia

Generar entrenament amb| Tot el cos
1 exercici de pectoral, 1
d'abdomen, 1 d'esquenai

2 de cames

Generar entrenament
amb exercicis de la
part superior del cos

Part del cos

Part superior

Generar entrenament
amb exercicis de la
part inferior del cos

Figura 1: Diagrama de flux del funcionament del creador
automatic d’entrenaments
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Aquest creador automatic, a partir de les opcions escolli-
des per l'usuari, completa els exercicis que conté el seu
objecte de la classe Catalog amb diferents series i repetici-
ons.

Si l'usuari vol fer l'entrenament a casa, s’ompliran els
exercicis amb 4 series i 11 repeticions i es seleccionaran
exercicis de tot el cos: un exercici de pectoral, un
d’abdomen, un d’esquena i dos de cames.

En cas que l'usuari el vulgui fer al gimnas, segons 1'opcié
del tipus d’entrenament, els exercicis es completaran
d’una manera o altre. Si es selecciona 1'opcié de forga, es
completaran amb 3 series de 5 repeticions, ja que
d’aquesta manera es busca maximitzar la forca que
I'usuari pugui fer sense fatigar en excés el muscul. Si en
canvi, es selecciona l'opci6é d hipertrofia s’'ompliran amb
4 series i 10 repeticions, aquesta combinaci6 fa émfasi en
treballar més el muscul i aixi trencar més fibres musculars
per fer créixer més el muscul.

Finalment, segons la part del cos seleccionada, es selecci-
onaran uns exercicis o altres. Si es selecciona un entrena-
ment de tot el cos, es fara un filtratge en els exercicis i es
seleccionaran un exercici de pectoral, un d’esquena, un
d’abdomen i dos de cames. Si es selecciona un entrena-
ment de la part superior del cos, es filtraran exercicis
d’aquesta part del cos i es seleccionaran a l'atzar. Per
acabar, si es selecciona un entrenament de la part inferior
del cos, el procediment sera el mateix que per al cas ante-
rior perd amb exercicis d’aquesta part del cos.

Com l'aplicacié no compta amb informacié de 1'usuari, els
pesos es deixen a elecci6 de 1'usuari.

L’aplicacié compta amb 30 exercicis d"un nivell baix, in-
termig. Un cop aplicats els filtres seleccionats per 1'usuari,
aquesta llista es redueix quasi a la meitat i seguint el pro-
cediment explicat anteriorment, es seleccionen a l'atzar
els exercicis de les parts del cos corresponents.

També s'ha intentat que exercicis que siguin variants d'un
mateix exercici no coincideixin en un mateix entrenament.
Per exemple, l'aplicacié compta amb els exercicis “pes
mort” i la seva variant “pes mort ruma” i per tant en
coincidir, I'aplicacié elimina un del llistat d’exercicis que
pot afegir i afegeix laltre.

8.4 Creaci6 del servidor web HTTP

Per poder connectar el backend amb el frontend, cal que
el nostre backend escolti per un port a les peticions que fa
el frontend segons les accions que l'usuari fa, és a dir,
crear un servidor web HTTP amb Java.

El servidor web HTTP desenvolupat en aquest projecte
esta basat en el servidor mostrat a 1'assignatura Disseny
del Software.

Aquest servidor web conté un objecte de la classe Creator,
un de la classe CreateFile i un altre de la classe ReadFile
que utilitza per llegir, escriure i crear els entrenaments de
I'usuari.

El servidor escolta pel port 8080 les peticions del backend
isegons la peticié que rep, crida a les funcions pertinents.
Per exemple, a la pantalla inicial de I'aplicacid, on es mos-
tren tots els entrenaments de 1'usuari, el backend rep la
peticié “get_trainings”, utilitza el seu objecte de la classe
ReadFile per llegir el fitxer “trainings.json” i cridant a la

funci6 get]SONRaw() d’aquesta classe li envia al fron-
tend una string amb tots els entrenaments de I'usuari.

Un cop el frontend rep aquest string, genera objectes de la
classe Training i Exercise per poder mostrar-los.

9 DESENVOLUPAMENT DEL FRONTEND

Inicialment, el desenvolupament del frontend s’anava a
fer amb FlutterFlow [7], una web que permet crear el
frontend de 'aplicacié fent drag and drop dels diferents
components dels quals disposa Flutter i després et pro-
porciona el codi generat. Pero, el principal problema que
va apareixer va ser que laplicaci6 desenvolupada
d’aquesta manera només podia conectar-se amb Firebase i
no amb el backend desenvolupat. Per aixo finalment es va
optar per desenvolupar el frontend de manera convenci-
onal.

Tot i aix0, s’ha utilitzat FlutterFlow per dissenyar amb
més detall algunes vistes de I'aplicacié, com per exemple
la pantalla inicial amb el llistat d’entrenaments de
I'usuari.

Per al desenvolupament del frontend s’ha utilitzat un
Open Adroid Simulator, concretament Pixel 5 API 30.
Amb aquest dispositiu simulat s"ha pogut veure els can-
vis implementats i també s’ha pogut testejar el seu funci-
onament.

A continuaci6, es parlara sobre les vistes més importants
implementades a partir del prototipus generat amb 1'eina
Invision App.

9.1 Vista d’entrenaments

Aquesta vista és també la pantalla inicial de l'aplicacio.
Aqui es mostra el llistat d’entrenaments [4] que un usuari
ha creat, sigui ell mateix o automaticament fent servir el
creador automatic d’entrenaments. Des de aquesta vista
pots seleccionar els diferents entrenaments, crear un de
nou o seleccionar la vista de calendari des de la barra de
navegaci6 que apareix a baix.

A continuacié es mostra aquesta pagina d’inici amb tres
entrenaments:

Smart Trainer

Entrenamiento Lunes
1362022

Nuevo entrenamiento

Piemna
46202

Figura 2: Vista de la pagina d’inici de I'aplicacié.
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9.2 Creacié d’entrenaments amb creador automatic

La segtient funcionalitat implementada al frontend és la
de crear entrenaments amb el creador automatic del qual
disposa l'aplicacio.

Un cop l'usuari pressiona el boté d’afegir un nou entre-
nament, apareix una vista on li deixa escollir si el nou
entrenament el crea ell mateix o el fa la mateixa aplicaci6.
Si selecciona que ho faci l'aplicaci6, l'usuari haura de
seleccionar entre les diferents opcions que l'aplicacié li
mostra i un cop hagi terminat, haura de confirmar que vol
crear el nou entrenament.

Un cop confirmat, el frontend li passara les opcions selec-
cionades al backend, aquest generara el nou entrenament
i el guardara al fitxer “trainings.json” emmagatzemat al
backend.

Quan l'usuari crea un entrenament d’aquesta manera, el
nom de I'entrenament sempre sera “Nuevo entrenamien-
to” i la data assignada a 1’entrenament sera la del dia en
que es troba, tot i que ho pot canviar editant
I'entrenament.

9.3 Creaci6é d’entrenaments manualment

Un cop l'usuari selecciona crear un entrenament ell ma-
teix, se’l emporta una nova vista on ha d’introduir el nom
de I'entrenament i seleccionar la data que li vol assignar a
I'entrenament amb un component de la classe Date-
Picker. Si l'usuari no especifica ambdds parametres,
I'aplicaci6 I'informara mitjancant un dialeg d’alerta.
L'usuari no podra continuar amb la selecci6 d’exercicis
fins que no introdueixi el nom i la data.

A continuacié, es mostra la vista on l'usuari ha
d’introduir el nom i seleccionar la data de I'entrenament:

SmartTrainer
£Coémo quieres llamar al

entrenamiento?

Nombre del entrenamiento

£Qué dia quieres asignarle al

entrenamiento?

Confirmar

Figura 3: Vista de creacié manual d’entrenament.

9.4 Cercador d’exercicis

Un cop especificats ambdés parametres, 'usuari ha de
seleccionar un minim de tres exercicis per poder crear
I'entrenament.

Per a que l'usuari pugui seleccionar els exercicis que vol
afegir a 'entrenament que esta creant, l'aplicaci6 fa una
petici6 al backend, on rep el llistat d’exercicis disponibles
a l'aplicacio.

Un cop l'aplicaci6 rep el llistat d’exercicis, per ajudar a
I'usuari buscar o filtrar entre els diferents exercicis,
l'aplicacié disposa d'un cercador [5] on es pot filtrar pel
nom de 'exercici, la part del cos 2 (bodyPart2) o per la
part del cos 3 (bodyPart3). Per afegir un exercici, l'usuari
ha de polsar la icona de “+” i l'aplicacié6 amb una alerta
notifica a 1'usuari que s’ha afegit 1'exercici. Un cop afegit
la icona canvia per una “x” i si vol treure I'entrenament,
ha de polsar la icona i I'aplicacié torna a notificar que
I'exercici s’ha eliminat de I'entrenament.

En la segtient imatge poder veure un exemple d’aquest
buscador d’exercicis, on l'usuari filtra per la part del cos
“Pierna” i la aplicaci6 li mostra tots el exercicis que perta-
nyen a aquesta part del cos:

SmartTrainer

Busqueda
C, Pierna

Hip thrust
Pierna, Gluteos

Peso muerto
Pierna, Biceps Femoral

Peso muerto rumano
Pierna, Biceps femoral

Sentadilla
Pierna, Cuadriceps

Crear entrenamiento

Figura 4: Cercador d’exercicis.

9.5 Detall i edicioé d’entrenaments

Un cop l'usuari pot crear entrenaments d’ambdues mane-
res, el segiient pas es poder veure el detall de
I'entrenament que ha creat.

Des de la pantalla inicial, on es mostren els entrenaments,
I"'usuari pot seleccionar 1'entrenament que vulgui veure.
Un cop seleccionat, es mostra el nom, la data, i el llistat
d’exercicis afegits a I'entrenament. A la part superior es
mostra una icona per editar 1'entrenament, on es pot can-
viar el nom i la data, afegir o eliminar exercicis, compar-
tir I'entrenament, eliminar l'entrenament o guardar o
cancel lar I'edicié.
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vl oe

SmartTrainer

Entrenamiento Lunes Entrenamiento Lunes

Aperturas
P

legir

Ahadir ejercicios

imiento de hombros ox0

legir

Figura 5: Detall i edicié d'un entrenament.

9.5 Detall i edicié d’exercicis

El detall d'un exercici, mostra el nom de I'exercici, la part
del cos a la qué pertany, el pes, les séries, les repeticion, i
un bot6 que porta al video d’exemple.

Depenent del tipus d’exercici, el pes, series i repeticions
poden variar. Si es tracta d'un exercici com els abdomi-
nals tradicionals, el camp del pes no apareix, ja que no cal
agafar pes extra per realitzar aquest exercici. Si es tracta
d’un exercici com les planxes, en comptes de pes apareix
el camp del temps i el camp de les repeticions no apareix.

També cal comentar que, quan s’afegeix un exercici a un
entrenament creat manualment per l'usuari, el pes, les
séries i les repeticions son inicialitzats a 0 i quan
I'entrenament és creat amb el creador automatic, depe-
nent del tipus d’entrenament seleccionat per 1'usuari, com
s’ha comentat abans, les seéries i repeticions sén posats a
un valor, i el pes es deixa a elecci6 de 'usuari.

En la vista del detall de l'exercici, també es mostra un
boto per editar-lo. En aquesta vista d’edici6 es pot canviar
el nom, canviar el pes (o temps), el nombre de séries i el
nombre de repeticions, guardar els canvis, cancel lar els
canvis o eliminar I'exercici de I’entrenament.

A continuacié es mostren ambdues vistes mencionades
anteriorment:

vaaln 06

SmartTrainer

Al
perturas e

Peso: Series: Repeticiones: Peso: Series: Repeticiones:
00kg © 0

0.0 0 0

Video de ejemplo

Figura 6: Detall i edicié d"un exercici.

9.6 Vista de calendari

Una de les funcionalitats que vol donar aquesta aplicacié
és proporcionar un calendari on veure quan i quins en-
trenaments estan assignats a cada dia del mes.

El calendari implementat és de la classe TableCalendar i
permet mostrar el calendari amb 1 o 2 setmanes o el mes
sencer, aquest també esta localitzat [6] a l'ubicacié
d’Espanya.

Aquest calendari mostra el dia actual amb un cercle buit, i
el dia seleccionat amb un cercle verd.

En els dies que tenen un entrenament assignat apareixen
fins a 4 punts de color lila (un punt per cada entrenament
assignat). Si selecciones un dia que té entrenaments as-
signats, a sota del calendari es desplega una llista dels
entrenaments assignats i si selecciones un d’aquests en-
trenaments, permet veure el seu detall.

A continuaci6, es mostra una imatge d’aquesta vista de
calendari:

Smart Trainer

junio de 2022

. mar. mié. jue.

2

Entrenamiento Lunes

N° de ejercicios: 3

Figura 7: Vista del calendari.

10 EXPORTACIO D’ENTRENAMENTS

Per compartir entrenaments amb altres usuaris, s’ha uti-
litzat Firebase [8], una plataforma desenvolupada per
Google que permet utilitzar-la com una base de dades per
tal de facilitar el desenvolupament d’aplicacions mobils.
Des de la pantalla d’edicié d’entrenament, 1'usuari ha de
seleccionar el boté de compartir I'entrenament. Un cop
premut el botd, es fa una crida al backend, que genera un
codi que actuara com l'id de I'entrenament a Firebase, ja
que els id dels entrenaments a l'aplicacié coincideixen
entre els usuaris.

Aquest nou codi generat té el format “HHmmssSS”, és a
dir, un timestamp fins als mil lisegons, per tal d’evitar
que es generin dos codis iguals a la vegada, tot i que si es
genera un codi que ja existeix a, el nou entrenament que
es comparteix, substituira I’antic a la base de dades.
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Pel que fa a I'entrenament que es vol compartir, el fron-
tend li passa 1'id de I'entrenament que es vol compartir al
backend, i aquest retorna l'entrenament en format string i
un cop tenim el nou codi i I'entrenament, es pujen a Fire-
base.

Si 'operacié s’ha completat amb exit, a I'usuari que ha
compartit I'entrenament li apareix un dialeg de text amb
el codi generat per a I'entrenament, que haura de compar-
tir amb un altre usuari per tal que aquest es pugui descar-
regar |'entrenament.

11 IMPORTACIO D’ENTRENAMENTS

Quan un usuari vol importar un entrenament préviament
compartit, haura de prémer el boté d’afegir un nou entre-
nament des de la pantalla inicial i seleccionar el bot6 amb
I'opcié “importar un entrenament”.

Un cop seleccionada aquesta opci6, apareix un dialeg de
text on introduir el codi de I’entrenament.

Si el codi introduit és correcte i existeix en la base de da-
des de Firebase, el frontend rebra l’entrenament corres-
ponent i li enviara al backend, on es llegira la string rebu-
da i creara i agefira l'entrenament al fitxer “trai-
nings.json”. D’aquesta manera "usuari ja comptara amb
el nou entrenament descarregat.

En cas de que el codi introduit no es trobi a la base de
dades de Firebase, el frontend no rebra cap entrenament i
apreixera un dialeg de text on s’informa que no s’ha po-
gut realitzar I'operacié.

A continuaci6 es mostren les vistes dels dialegs de text on
apareix el codi de I'entrenament i on cal introduir aquest
codi per poder importar-lo:

wip| 0w o

Introduce el cédigo del

Gl 5
Este es el cadigo de tu e

entrenamiento:

12062598

Figura 8: Vistes d’exportacié i importacié d'un entrena-
ment.

12 TEST DE L’APLICACIO

Per comprovar el correcte funcionament de 1’aplicacié
desenvolupada, s’han realitzat diferents tipus de test tant
al backend com al frontend de I'aplicacié.

Respecte al backend, per testejar les diferents classes im-

plementades, s’han fet proves de caixa negra utilitzants
JUnit5, a excepci6 de les classes CreateFile i ReadFile.
Aquestes dues classes necessiten el contingut que es ge-
nera en fitxers per poder funcionar correctament.

Les proves de caixa negra es caracteritzen perqué només
es comprova que el resultat obtingut del test, és el resultat
que esperem sense tenir en compte l'estructura interna
del codi desenvolupat, per exemple, que es compleixin
totes les condicions d’una senténcia condicional.

A les classes de test generades, s’han sotmeés a test els
diferents metodes que tenen a excepcié dels getters i set-
ters, tot i que, implicitament en els tests implementats,
també es pot veure si funcionen correctament.

A més d’aquests tests amb JUnit5, s’ha utilitzat la funcié
main per realitzar proves del funcionament d’escenaris
concrets o funcions que depenen de fitxers, aixi com les
classes CreateFile i ReadFile.

Pel que fa al frontend, s’ha fet exploratory testing per
comprovar que les funcionalitats implementades funcio-
nen correctament. Aquest tipus de test consisteix en pla-
nificar diferents escenaris, figures A6.11 A6.2, per veure si
les funcionalitats implementades funcionen correctament
a mesura que es va desenvolupant el codi. Aquest tipus
de test permet trobar “bugs” que no es troben amb tests
programats, i també permet dissenyar el test, executar el
test, interpretar el resultat obtingut i aprendre d’aquest,
per aixi millorar el funcionament de "aplicaci6.

Per realitzar aquest tipus de test, s’han planificat escena-
ris on l'aplicacié pugui fallar o no realitzar una funciona-
litat concreta correctament. A conseqiiéncia de fer aquest
tipus de test i aixi evitar un comportament erroni de
I'aplicaci6, s’han afegit dialegs d’alerta per informar a
I'usuari que ha de fer en diferents situacions, per aixi
evitar que l'aplicacio falli. Aquests dialegs apareixen quan
I'usuari no ha omplert algun camp o quan vol fer alguna
acci6 sense terminar tot el procés previ, com per exemple
afegir un minim de tres exercicis en un nou entrenament:

Error:

Debes anadir al menos 3 ejercicios.

Figura 9: Dialeg d’alerta en crear un entrenament buit.
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13 CoNcLusIO

Un cop acabat aquest projecte, el balang que faig en pers-
pectiva, és el segiient:

He aconseguit completar tots els objectius planificats a
I'inici del projecte, encara que el temps estimat per algu-
nes tasques ha patit modificacions i he necessitat més
temps del planificat per completar totes les tasques. Tot i
aixo, totes les tasques, a excepcié del test de l'aplicaci6
que s’ha anat fent des de I'inici del projecte, i 'exportacié
i importacié d’entrenaments, que ha coincidit amb exa-
mens, han estat completades dins de les entregues esta-
blertes.

També, s’hauria d’haver estimat una mica més de temps
per aquelles tasques relacionades amb el frontend, perd
com molts aspectes del seu desenvolupament eren la
primera vegada que els feia, com per exemple la imple-
mentaci6 de la vista de calendari o el buscador
d’exercicis, no vaig saber fer una estimaci6é adequada. De
la mateixa manera, ara que he acabat el projecte he pogut
veure que algunes funcions desenvolupades al backend,
eren més facil de desenvolupar al frontend, com per
exemple el buscador d’exercicis, aix0 hauria reduit el
temps que li he dedicat a algunes tasques que realment
no han sigut tan ttils com pensava en un inici.

Un altre aspecte que crec que hauria facilitat el desenvo-
lupament de 1'aplicaci6 és utilitzar Firebase com a base de
dades per emmagatzemar els entrenaments. Aixo és de-
gut al fet que en un principi la idea de compartir els en-
trenaments amb un altre usuari no s’anava a fer fent ser-
vir Firebase i, per tant, no hauria fet falta utilitzar aquest
servei, perd com finalment ho he acabat utilitzant, es
podria aprofitar també per emmagatzemar la resta
d’entrenaments i no faria falta el backend desenvolupat.
Respecte a les assignatures de la mencié d’Enginyeria del
Software que m’han sigut ttils per poder desenvolupar
aquest projecte, crec que per a cada etapa del projecte hi
ha hagut una assignatura que he pogut fer servir com a
guia. Per a l'analisi de requisits inicial, I'assignatura de
Requisits del Software ha sigut til, ja que he pogut cen-
trar-me en aquells aspectes més importants que necessi-
tava la aplicacié. Per al disseny de l'aplicaci6 i la creaci6
del diagrama de classes, 1'assignatura de Disseny del
Software m’ha servit per poder afrontar aquesta etapa del
projecte. Aquesta assignatura també m’ha sigut tutil per
construir l'arquitectura de client-servidor que té
I'aplicaci6. Per a l'etapa de desenvolupament gairebé
totes les assignatures han sigut ttils ja que en gairebé
totes he hagut de programar algun problema plantejat,
perd m’agradaria destacar l'assignatura de Laboratori
Integrat del Software ja que davant dels problemes que he
trobat, he sapigut buscar i trobar alternatives gracies a
altres aplicacions desenvolupades en aquesta assignatura
per altres companys.

En conclusié, no he trobat gaires problemes per poder
desenvolupar satisfactoriament aquest projecte, he apres
a posar en practica els conceptes sobre desenvolupament
de projectes apressos en les diferents assignatures de la
menci6 i he apres a utilitzar millor eines com Flutter o
Firebase, que cada cop s'utilitzen més en el mén de
desenvolupament d’apliacions mobils.

BIBLIOGRAFIA

[1] Deloitte, «;Qué es el desarrollo en Espiral?,»
[En linea]. Available:
https:/ /www2.deloitte.com/es/es/pages/
technology/ articles/que-es-el-desarrolloen-.

[2] L.Gupta, «JSON.simple - Read and Write JSON,»

3101 2022.

[En linea]. Available:

https:/ /howtodoinjava.com/java/library/
json-simple-read-write-json-examples.

[3] M. P.R.R. C.I. Nurzhan Nurseitov,
«Comparison of JSON and XML Data
Interchange Formats: A Case Study,»

[En linea]. Available:
https:/ /www.cs.montana.edu/izurieta/
pubs/caine2009.pdf.

[4] S.Masalkar, «Medium: Flutter: Future Builder
with List View Builder,» 29 03 2019.
[En linea]. Available:
https:/ /medium.com/nonstopio/
flutter-future-builder-with-list-view-builder-
d7212314e8¢9.

[5] K.Ponnam, «Medium: Flutter Search in ListView,»
14 12 2018.
[En linea]. Available:
https:/ /karthikponnam.medium.com/
flutter-search-in-listview-1ffa40956685.

[6] Flutter, «Calendar localization: delegates constants,»
[En linea]. Available:
https:/ /api.flutter.dev/flutter/
flutter_localizations/GlobalMaterialLocalizations/
delegates-constant.html.

[7] «Flutter Flow,»
[En linea]. Available:
https:/ /flutterflow.io.

[8] Firebase, «Firebase,»
[En linea]. Available:
https:/ /firebase.google.com.



VICTOR GONZALEZ ESCRIBA: SMART TRAINER: PLANIFICADOR D’ENTRENAMENTS

APENDIX

ALl. PLANIFICACIO DEL PROJECTE

Anills| de requisits
Disseny de l'aplicacii
Pratotip sobre pager
Testejament prototip

[ mplementaci entrenaments 0
[ mplementacic entrenaments 1

Informe de progrés 1

Figura Al.1: Diagram de Gantt de la primera entrega.

inplementac entresaments 2
Implementacid vista de calendari

Implementacd exportac
Desenvalupament del Frortdnd
Integatis BackEnd | FrontEni

Testjament deFaplcacid
nfiorme de progeés 1

Figura A1.2: Diagrama de Gannt de la segona entrega.

A2. ANALISI DE REQUISITS

Identificador

Descripcid

RNF01

La informacié que contendra un exercici serd id, nom,
localitzacié (0 gimnas, 1 casa i gimnas), part del cos 1 (0
part superior, 1 part inferior), part del cos 2 (brag, trapezi,
esquena, pectoral, abdomen, cames), part del cos 3 (biceps,
triceps, espatlla, dorsal, esquena mitjana, lumbar, glutis,
quadriceps, biceps femoral, bessons), enllag a un video on es
mostra com es fa, pes, series 1 repeticions.

RNF02

Els entrenaments es guardaran amb la segiient informacié:
id, nom, nombre d'exercicis, llista d'exercicis 1 dia assignat.

RNF03

El creador d’entrenaments mirara les etiquetes dels exercicis
per generar l'entrenament.

RNF04

El buscador d'exercicis filtrara per les etiquetes dels

exercicis.

RNF05

El Sistema ha de ser desenvolupat per a dispositius i05 1
Android.

RNF06

El Sistema sera desenvolupat amb Java per al Back-End i
amb Flutter per al Front-End, s'utilitzara l'eina Flutter
Flow per ajudar a desenvolupar la part visual de l'aplicacié

RNFO07

El Sistema llegira els exercicis d'un fitxwer JSON.

RNFO08

El Sistema guardara els entrenaments en un fitxer JSON per

poder exportar-los.

Figura A2.2: Taula de requisits no funcionals.

Identificador Descripcié Prioritat
RF01 El Sistema ha de donar la capacitat a 1'usuari de Alta A3.D y .
ens n chtrenament. . DISSENY DE L’APLICACIO
RF02 El Sistema ha de permetre a I'usuari editar un Alta
entrenament.
— — — © WabServer
RF03 El Sistema ha de permetre a l'usuari eliminar un Alta
O m_er
entrenament. o m_ef
- ; - o m_rf
RF04 El Sistema ha de proporcionar a l'usuari la Alta
’ @ makeBadyfnswer])
capacitat de poder crear un entrenament per @ makeHeader Answer(}
o ) R @ comactiansa()
mitja d'un creador d’exercicis. @ TiExercises()
RF05 El Sistema ha de facilitar un buscador d’exercicis Alta
per poder crear un nou entrenament
- — - - — @ Exercise
RF06 El Sistema ha de donar accés a una vista prévia | Mitjana
. . o m_d
dels exercicis amb un enllag a YouTube © m_name
- H - P N © m_locati
RFO7 El Sistema ha de proporcionar accés a una vista Alta o ::b-::yll?:m
S m_bodyPart2
de calendari. O m_padyParts |
RF08 El Sistema ha de proporcionar la capacitat Alta - :-;’;”';ﬁ'"“"‘ N
d’assignar un entrenament a un dia del calendari. ; zf‘;:: L -—-H @ Catalog
- - - =N —
RF09 El Sistema ha de proporcionar la capacitat de Alta Y— s, e [° misEercses
treure 'assignacié d'un entrenament a un dia del & showEercive() \\ @ Training T @ resdenercmesn) @ Crealor
. o createEercises)
calendari. \\ omia o gatExarcisal) 0 7 O m_catalog
RF10 El Sistema ha de permetre exportar un Mitjana @© reacrie N © m_neme S © filCatalool)
. i < m_typa @ cremteTraining()
: i 1 | & fiverPani2))
entrenament. © m_istTranings SMFEEET] .v—;'/ o fiterPart3()
RF11 El Sistema ha de permetre importar un Mitjana & readTranings() & m_date : 2::’\}';‘;?:‘('2?:&}
® get -
entrenament. 1 1 | ® showDelala()
- — o B et
RF12 El Sistema ha de proporcionar a l'usuari la Baixa S STER TR @ sdcErercizal)
) ) ; & ndcEserciseRead)
capacitat de poder anotar quin pes ha agafat en g:ﬁf;;z?f“” © oleteExercisa()
. . .o : @ 1
un determinat exercici d'un entrenament. @ chanpeDere()
RF13 El Sistema ha de permetre a l'usuari la Baixa gf::‘gxg‘“
possibilitat de posar un nom a l'entrenament (© createrie 7
. .. . © m_fiePath /
Figura A2.1: Taula de requisits funcionals. © m_mepper /
= m_ohject F
© m_franings
& addTraining() ),-"
= addTraning2() /
® refreshi) /
& writeEmpty(} /'
/

< m_listis
@ gereraeld)

@ dGenaralor !

Figura A3: Diagrama de classes del backend.
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A4. DISSENY DE LES VISTES

Pantalla inicial

¥t Logotype

¥¢ Logotype =

&«

:Quieres hacer ti mismo el
entrenamiento?

| Yo mismo

Lo hacemon
__portl

Figura A4.1: Disseny del frontend a InvisionApp.

1t Logotype

€ Untitled &

Vamos a empezar!

®

Al pulsar +

¥r Logotype =

<« Entreno 4 4

Figura A4.2: Disseny del frontend a InvisionApp.

Ab5. VOTACIONS SOBRE L’APLICACIO

Nom de I'aplicacio

Routines

GymNotes

SmartTrainer

Figura A5.1: Votacions sobre el nom de I'aplicacio.

A6.

Color de I'aplicacid

Verd Groc

Blau

Figura A5.2: Votacions del color de I'aplicacio.

Vermell
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TEST DE L’APLICACIO: EXPLORATORY TESTING

Id Escenari Resultat esperat Correcte
/IncorTec
1e
a Crear un nou sntrenament per Entrenament amb 3 exercicis, Corrects
mitja del creador automaétic amb | data del maceix dia, amb nom
lez opcione: “Caza”, ‘Fuerza”, ‘Wuevo sntrensamienta’.
“Todo el cuerpo’™
1 Crear un nou entrcneament per Entrenament amb 3 exercicis, Correcte
mitja del creador automatic amb | date del maseix din, amb nom
les opcions: “Gimnesio”, “Fuerza”, “Nuevo entrenamicnto’, amb
“Todo el cusrpa’. lez zéries delz exerciciz a 3 iles
repeticions a 5.
2 Crear un nou entrenament per Entrenament amb 6 exercicia, Corrects
mitja del creador automaétic amb | data del maceix dia, amb nom
lez opcions: “Gimnasia”, “Nusvo entrenamisnta”, amb
“Hipertrofin”, “Perte de nrriba”. | les sérics dels excrciciz a4 1 les
repeticionsz & 10,
3 Crear un nou sntrenamsnt per Entrenament amb 3 exerciciz, Corrects
mitja del creador automatic amb | data del mareix dia, amb nom
lez opcions: “Gimneasio”, “Fuerza”, “Nueve entrenamisnto’, amb
‘Parve Inferior”. lez séries dels exerciciz a 31 les
repeticions e 5.
4 Crear un entrenament Entrenament amb nom Correcte
menualment amb nom “Entrenamiento Lunes", date
“Entrenamiento picrne’, dete 21,/06,/2022 1 3 exercicia de
21/06,/2022 i 3 exercicia de cames.
camesz.
5 Crear un entrenament amb nom Entrenament amb nom Carrecte
“Entrenamiento todo el cuerpa”, “Entrenamiento todo el
data 22/06 /2022 i 4 exerciciz de cuerpo”, date 22/06,/2022 1 4
perte del coa diferents. exerciciz de perts del coa
diferents.
L} Eliminer tots elz entrenamenta Lliste buide d'entrensmenta. Correcte
generatz oo cle czconaris
anteriora.
T Crear un nou sntrensment amb Didleg de text informent gue Corrects
nom “Test”, data Q].,-"OB_,-"QU?Q il z’he d'afegir un minim de 3
exercici. exercicia.
2 Crear un nou entrenament amb | Entrenament amb nom “Test”, Correcte
nom “Teat”, doza 21/06,/2022 1 3 date 21 /06,2022 1 3 exercicis.
exercicie: “Aperturas’, “Planchas”
1 “Crunch”.
9 Editar l'sntrenament de Entrenament modificat amb Incorrecte
leocenari & canviar el nem per nom “Entrensamisnto
“Entrenamients Misrcoles”, Miercolee”, data 22/06,/2022,
canviar la date per 92,-"05.:"202?‘ amb listar d'exercicia:
afegir Uexercici “Sentadilla” 1 “Plancha”, “Crunch”,
climinar l'exercici “Aperturas”. YSentadille”.

Figura A6.1: Taula de I'exploratory testing realitzat.
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Id Escenari Resultat esperat Correcte
/Incorrec
te
10 Editar els exercicis de Exercicis editats correctament. Correcte
l'entrenament de l'escenari 9.
Afegir a l'exercici “Plancha”
temps =1, series = 4, a
l'exercici “Crunch” séries = 41
repeticions = 12 1 a l'exercici
“Sentadilla” pes = 50.5, séries =
3, repeticions = 10.
11 Editar el pes de 'exercici Camp pes de "exercici Correcte
“Sentadilla” a 100 de “Sentadilla” a 100.
U'entrenament de 1'escenari 10.
12 Compartir ['entrenament de Dialeg de text informant de Correcte
l'escenari 11. que 'operacit de compartir ha
estat completada
satisfactoriament 1 mostrant el
codi de I'entrenament.
13 Eliminar I'entrenament de Llistat d'entrenaments buit. Correcte
l'escenari 12.
14 Importar un entrenament Dialeg de text informant de Correcte
introduint un codi que 'operacié no s'ha pogut
d'entrenament erroni. realitzar corTectarnent.
15 | Importar un entrenament amb el Dialeg de text informant de Correcte
codi d'entrenament de que l'operacié s’ha completat
l'entrenament de 1'escenari 12 colTectament i reencamina a la
COITEecTament. pantalla d'inici on apareix en
nou entrenament importat.
16 Importar un entrenament Dialeg de text informant de Correcte
introduint un codi que 'operacié no s'ha pogut
d'entrenament erroni. realitzar correctament.
17 Anar a la vista de calendari. A la vista de calendari, al dia Correcte
22/06,2022 ha d’aparéixer el
nou entrenarnent importat.
13 Des de la vista de calendari, Entrenament amb el nom Correcte
seleccionar el nou entrenament canviat a “Entrenamiento
importat i editar el seu nom per importade” correctament.
“Entrenamiento importadao”
19 Editar un exercici de Exercici “Sentadilla” editat Correcte
l'entrenament importat. correctament, pes canviat a T0.
Canviar el pes de 1'exercici
“Sentadilla” a 0.
20 Editar 1'exercici “Sentadilla” i Entrenament amb 2 exercicis. Correcte
eliminar-lo de |'entrenament.
21 | Cresr un entrenament per mitja | Reencaminament a la. pantalla Correcte
del creador automatic amb les d'inici.
opeions: “Caza”, "Fuerza”, “Todo
el cuerpe” perd seleccionar “No” a
I'hora de confirmar l'operacid.
22 | Crear un entrenament per mitja Dos nous entrenaments, un Correcte
del creador automatic amb les amb nom “Nuevo
opcions: “Casa”, “Fuerza”, “Todo entrenamiento” i data del
el cuerpo”. Crear un entrenament | mateix dia 1 I'altre amb nom
manualment amb nom “Test”, “Test” 1 data 23/06,/2022.
data 23/06/2022 1 3 exercicis a
l'atzar
23 | Eliminar l'exercici creat amb el Eliminacié de I'exercici Correcte
creador automatic a l'escenari completada correctament.
22
24 Anar a la vista de calendari. A la vista de calendari apareix Correcte
un entrenament al dia
922/06,/2022 1 un altre al dia
23,/06,/2022
25 | Seleccionar 'entrenament “Test” | Reencaminament a la pantalla Correcte
del dia 23/06,/2022, seleccionar d'inici on apareix un unic
editar i eliminar-lo. entrenament
26 Anar a la vista de calendari. Només apareix 'entrenament Correcte
del dia 22/06,/2022.
27 | Tornar a la pantalla d’inici des Apareix el llistat Correcte
de el NavBar d’entrenaments amb un tnic
entrenament anomenat
“Entrenamiento importado™
28 Crear un entrenament Apareix un dialeg de text Correcte
manualment sense nom. informant de que cal introduir
un nom.
29 Crear un entrenament Apareix un dialeg de text Correcte
manualment sense data informant de que cal
seleccionar una data.

Figura A6.2: Taula de I'exploratory testing realitzat.

En l'escenari 9, I'error estava en el fet que un cop afegies o
eliminaves  exercicis del llistat d’exercicis de
I'entrenament, l'aplicacié et portava a la pagina d’inici
sense opcid a guardar els canvis al nom o a la data de
I'entrenament. Per solucionar-ho s’ha canviat la ruta de
reencaminament des del buscador d’exercicis en l'edici6
de l'entrenament, a la vista d’edicié de l'entrenament aixi
es poden guardar els canvis en el nom, data i exercicis a
I'hora. També, mentre es realitzaven aquestes proves, s’ha
trobat que el bot6 d’anar enrere dels dispositius Android
no funciona igual el boté d’anar enrere que té I'aplicacio.
Per corregir aix0 s’ha modificat el funcionament del boto
de l'aplicacio perque es comporti com el boté d’Android.
Aquest comportament diferent entre ambdoés botons és
perque el bot6é d’anar enrere de 'aplicacié fa un “push” al
stack de pagines visitades, és a dir, afegeix una pagina a
la pila de pagines de la navegacio i el botdé d’Android fa
un “pop”, és a dir, elimina I'tltima pantalla de la pila de
pagines visitades.
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