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Desarrollo de aplicacion web front-end para
un cliente con la finalidad de fomentar la

actividad fisica
Jean Aleksei Mota Paredes - 1599525

Resumen—El trabajo presenta el desarrollo de una aplicacién web frontend para un cliente, centrada en promover la actividad
fisica a través de una plataforma amigable y personalizada para el usuario. Utilizando tecnologias modernas como React,
JavaScript y Jest para pruebas, el proyecto destaca la importancia del control de errores, la refactorizacion del cédigo y la
realizacion de pruebas para garantizar la calidad del software. A pesar de algunos desafios en el disefio y la implementacion, el
proyecto demuestra como la tecnologia puede fomentar un estilo de vida activo.

Palabras clave— Desarrollo web, Frontend, Amplify, AWS, Gantt, React, JavaScript, CSS3, Jest.

Abstract—This project involves the development of a frontend web application aimed at promoting physical activity. The
application is designed to be user-friendly and personalized, utilizing modern technologies such as React and JavaScript, with
Jest for testing. The project emphasizes error handling, code refactoring, and thorough testing to ensure software quality.
Despite some challenges in design and implementation, the project demonstrates how technology can support an active

lifestyle.

Index Terms— Web development, Frontend, Amplify, AWS, Gantt, React, JavaScript, CSS3, Jest.

1 INTRODUCCION - CONTEXTO DEL TRABAJO

QY en dia la tecnologia la encontramos por todos la-

dos, incluso en el mundo del fitness [1]. Desde la co-
modidad de nuestros dispositivos podemos llegar a acce-
der a cualquier tipo de informacién o servicio para poder
alcanzar nuestros objetivos, por lo tanto, se pretende crear
una aplicacién web concretamente enfocada en este sector
de la salud y bienestar para los usuarios, que sea funcional
y comoda para cualquiera que pretenda utilizarla.

2 MOTIVACION

La motivacion detrés de este proyecto surge de ofrecer una
plataforma que inspire a las personas a llevar un estilo de
vida mas activo y saludable, ademas de brindar las herra-
mientas para poder alcanzar sus objetivos sin barreras tec-
noldgicas.

Se aspira a proporcionar un espacio donde se pueda ac-
ceder a entrenamientos personalizados, registrar su pro-
greso, conectarse con una comunidad activa y recibir el
apoyo necesario para mantenerse comprometidos con su
bienestar a largo plazo.

Como motivacién personal, al ser un desarrollo tan cer-
cano a la realidad, se ve como una oportunidad tnica para
maximizar la experiencia en el sector de desarrollo y

o E-mail de contacte: JeanAleksei. Mota@autonoma.cat
o Mencion realizada: Tecnologias de la Informacion

o Trabajo tutorizado per: Ana Oropesa Fisica (Departamento de Ingenieria de

la Informacién y de las Comunicaciones)
e Curso 2023/24

acercarse el maximo a la realidad, interactuando con los
clientes, trabajando en grupo y teniendo un plazo determi-
nado para finalizar el proyecto.

Con estos propodsitos en mente, se espera hacer una con-
tribucioén significativa al mundo del
fitness digital y, en tltima instancia, mejorar la calidad de
vida de quienes la utilicen.

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

Para poder llegar a completar el trabajo se pretenden com-
pletar los siguientes objetivos, los cuales seran separados
en un objetivo general y diferentes objetivos especificos
para poder llegar a completar el general.

e Desarrollar una aplicacién integral de ejercicio
que brinde a los usuarios una experiencia com-
pleta y personalizada para mejorar su salud y bie-
nestar a través del ejercicio fisico.

3.2 Objetivos especificos

Como este trabajo se compone de dos partes, pero este
trabajo se centra en la parte del front-end, los objetivos es-
pecificos se veran enfocados en ello.

1. Se creard una interfaz capaz de registrar a dos
tipos de usuarios: entrenadores y deportistas,
permitiendo diferentes funcionalidades a am-
bos y comprobando la creacién de los usuarios

Julio de 2024, Escola d’Enginyeria (UAB)
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en la base de datos a través de un inicio de se-
sién. Este objetivo se completara en menos de
una semana y se la completara para poder lle-
var a cabo las demés funcionalidades.

Se implementara una interfaz de usuario que
permita a los usuarios modificar, visualizar e
interactuar con sus datos personales de manera
efectiva. Esta interfaz debera ser capaz de mos-
trar todos los campos relevantes de datos per-
sonales y permitir su edicién de manera intui-
tiva. Se separardn en mis entrenos, mi perfil y
mis reservas en un plazo de 1 semana para po-
der cumplir con la planificacion.

Se desarrollara un sistema de planificaciéon de
entrenamientos que sea facil de entender y uti-
lizar, mejorando asi la experiencia del usuario.
Se evaluaré la eficacia de este sistema con retro-
alimentacién de los usuarios, asegurando que
se adapte a diferentes niveles de experiencia y
objetivos de fitness en un plazo de 1 semana.
Crearemos un sistema de registro de activida-
des y progreso que incluya graficas de con-
traste para permitir a los usuarios comparar
medidas actuales con pasadas de manera ra-
pida y visual. Nos comprometemos a cumplir
con esta funcionalidad antes de la fecha de en-
trega.

Integraremos contenido educativo sobre fit-
ness, nutricion y bienestar en la aplicacion web,
proporcionando a los usuarios acceso a videos,
articulos y consejos relevantes. Colaboraremos
con expertos en el campo para obtener conte-
nido preciso y 1til, con el objetivo de mejorar la
autonomia del usuario. Con la confirmacion
del cliente para ver si el contenido se adecua a
la pagina web antes de la fecha de despliegue
del producto.

Se disefiara una interfaz limpia y atractiva para
realizar reservas, simplificando el proceso para
los usuarios. Utilizaremos principios de disefio
UX/ Ul para garantizar una experiencia fluida
de reserva, con el objetivo de mejorar la satis-
faccion del usuario. Nos comprometemos a
completar el disefio de reserva dentro de un
plazo definido de antes de 1/05/2024.

Se desarrollard e integrard una interfaz de
usuario interactiva que facilite la comunicacion
bidireccional entre usuarios y entrenadores. Se
implementaran herramientas de mensajeria y
notificacién para garantizar una interaccion
fluida y efectiva. Confirmando su finalizacion
con pruebas entre entrenadores y usuarios uti-
lizando  diferentes pruebas antes del
1/05/2024.

Se disefiaran desafios, logros, tablas de clasifi-
cacién e insignias para integrar en la aplicacién
con el objetivo de mantener a los usuarios mo-
tivados. Evaluando la participaciéon y el com-
promiso de los usuarios con estos elementos de

gamificacion, asegurando el desarrollo de sis-
temas que incentiven la participacién y la su-
peracion de metas. Con un compromiso a im-
plementar estos elementos antes de la fecha de
entrega.

9. Se desarrollard una interfaz que permita a los
usuarios compartir sus logros y progresos en
redes sociales de manera intuitiva y efectiva.
Integrando botones de compartir y funcionali-
dades que conecten con las redes sociales més
populares, con el objetivo de fomentar la parti-
cipacién de la comunidad y la difusién de la
aplicacion. Se dara por finalizada la funcionali-
dad cuando se hagan las pruebas pertinentes
para comprobar que funciona correctamente.

4 PLANIFICACION

Para la planificacion se utilizard un diagrama Gantt [2]
para planificar y programar las tareas a lo largo del tiempo.
Se veran las diferentes fases del proyecto debajo de sus co-
rrespondientes fechas de inicio y las tareas que se llevaran
a cabo dentro de cada fase y sus fechas de inicio y fin para

ellas.

=
=

=]

=
=
=
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Fig. 1. Diagrama de Gantt planificacion.

Como se ve en la Fig 1, el trabajo se divide en 4 fases
principales con un tiempo aproximado de un mes por cada
una de ellas. Teniendo en cuenta posibles imprevistos, se
dejara también un mes de margen adicional para poder fi-
nalizar el proyecto, todo y que se presenten problemas.
Concretando con los tiempos de las tareas, se trabaja con
tiempos especificos de una semana y si se necesita mas su-
pervision de 10 dias, como es el caso del testing.

Especificando sobre las fases del proyecto, la eleccién es
de 4 donde primero se definen los requisitos de la aplica-
cién a llevar a cabo, junto a los casos de uso y a una reunién
con el cliente para poder refinar sobre estos anteriores. Pos-
teriormente se pasa al desarrollo. Una vez que estan las tec-
nologias escogidas y esta todo preparado (servidor, domi-
nio, base de datos) para poder empezar a programar, las
tareas de desarrollo se llevardn a cabo de esta manera,
donde podemos tener dos tareas por semana, porque tie-
nen una relacién muy cercana entre ellas. Cuando se fina-
lice el desarrollo, se empezard el desarrollo del cédigo de
test para comprobar el correcto funcionamiento de la apli-
cacion y se finalizard haciendo las correcciones pertinentes.
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Para acabar, se redactaré la documentacion sobre el trabajo
realizado y se desplegara la aplicaciéon de manera defini-
tiva para el cliente.

5. METODOLOGIA

Para llevar a cabo el trabajo y la realizacién de la aplicacion
se usaran metodologias agiles y précticas de desarrollo
modernas para garantizar un desarrollo eficiente, organi-
zado y de calidad. En especifico, Scrum y DevOps.

El enfoque Scrum [3] facilitard la divisién del proyecto
en sprints. En el inicio de cada sprint, se realiza una sesién
de planificacién para definir las actividades a realizar. A lo
largo del sprint, se realizan reuniones periédicas para mo-
nitorear el progreso. Al finalizar el sprint, se efecttia una
revision del trabajo completado.

Mientras que DevOps [4] representa un conjunto de me-
todologias de desarrollo de software y operaciones, con la
finalidad de reducir los tiempos de trabajo, fomentar la co-
laboracién y asegurar las entregas.

Para conseguir el despliegue de la aplicacion se utiliza-
ran los servicios de AWS [5], concretamente Amplify [6]
que permite desplegar la aplicacién, dominio para la web,
configuracién del servidor y configuracién de la base de
datos, de esta manera se conseguira un desarrollo automa-
tizado y escalable.

6. ESTADO DEL ARTE

6.1 Contexto

La transformacion digital también abarca muchos dmbitos,
cambiando la forma en que las personas abordan su salud
y bienestar, facilitando el acceso a la informacién, entrena-
mientos, seguimiento del progreso fisico a través de dispo-
sitivos inteligentes, aplicaciones méviles y plataformas en
linea.

Las tendencias actuales en el desarrollo de estas aplica-
ciones web dedicadas al fitness incluyen la integracion de
tecnologias emergentes como la realidad virtual y aumen-
tada [7], el enfoque en la experiencia del usuario y la gami-
ficaciéon para mantener motivados a los usuarios. Las prin-
cipales contribuciones recientes en este campo son aplica-
ciones de entrenamiento virtual, el uso de inteligencia arti-
ficial [8] para andlisis de datos y la integracién con dispo-
sitivos wearables.

A pesar del progreso, atin existen areas de mejora en ac-
cesibilidad, diversidad, salud mental y personalizacién
avanzada. Por ello mismo se realiza este trabajo que, en di-
ferencia al resto de webs ya disponibles en el mercado,
ofrece una personalizacién al usuario més concreta para
realizar reservas en diferentes sesiones que se ofrezcan, se-
leccién de diferentes entrenos o una integraciéon concreta
de un chat con los entrenadores para mantener siempre un
contacto cercano con el usuario, proporcionando una pla-
taforma inspiradora y funcional para promover un estilo
de vida activo y saludable.

6.2 Tecnologias empleadas
El desarrollo de aplicaciones web se ha mantenido

durante mas de 11 afios liderado por el lenguaje de Ja-
vaScript [9], ademéds React ha emergido como uno de los
marcos de trabajo front-end mas populares y poderosos en
la actualidad [10], promoviendo el desarrollo modular a
través de componentes reutilizables y la implementacién
del DOM virtual [11] para una actualizacién eficiente de la
interfaz de usuario. La gestion del estado global como Con-
text API [12] simplifica la gestion de datos en aplicaciones
complejas.

CSS [14] y HTML [15], las cuales son fundamentales
para el disefio y la estructura de las aplicaciones web front-
end, donde la escritura de estilos en JavaScript ha ganado
popularidad y el disefio web receptivo se ha convertido en
una practica estandar. El uso adecuado de etiquetas se-
manticas en HTML mejora la accesibilidad y la indexacion
de los motores de btisqueda.

También practicas de desarrollo guiadas por pruebas y
herramientas de automatizacién como Jest [16] para garan-
tizar la calidad y estabilidad del cédigo.

Por todas estas razones y la cantidad de informacién
que existe para poder trabajar con estas tecnologias apli-
cando buenas practicas y ofrecer escalabilidad, mejora de
la experiencia del usuario, eficiencia y una web atractiva
visualmente, se decide utilizar para el proyecto propuesto
en este trabajo.

Concretando un poco, se ha decidido usar navegacion
creando una SinglePage [17] dentro de la web en vez de
una OnePage [18] para ofrecer un entorno mas separado
donde el usuario se puede guiar entre diferentes secciones
de manera fluida y eficiente; para conseguir esto se integra
el BrowseRouter de React [19].

Para gestionar el estado global de la aplicacion y com-
partir datos entre componentes de forma eficiente, se hace
uso de Context API. Esta caracteristica de React permite
centralizar y compartir el estado entre diferentes partes de
la aplicacion sin necesidad de pasar props manualmente a
través de multiples niveles de componentes. El uso de
Context API simplifica la gestion de datos en aplicaciones
complejas y mejora la organizaciéon y mantenimiento del
codigo.

7. DESARROLLO

7.1 Casos de uso

Para comenzar el desarrollo, primero de todo se procede a
preparar los casos de uso que describiran las funcionalida-
des, diferentes de la aplicacién y cémo interactuara el
usuario con la misma.

Como esta aplicaciéon se compone de diversas funciona-
lidades se decide separar en varios casos de uso la aplica-
cién para poder modular el trabajo, acabando asi con siete
casos de uso que explican las funcionalidades como el chat
con los entrenadores, los entrenamientos, la gamificacion,
el inicio de sesién y registro, los perfiles de usuario, el pro-
greso y las reservas.

Una vez realizados los casos de uso, se proceden a revi-
sar junto al cliente para poder acabar de aclarar dudas o
corregir funcionalidades y se crean los nuevos casos de uso
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refinados. Se pueden ver en el apéndice A1-A7.

Estos casos de uso han sido elegidos porque gracias a
ellos se pueden alcanzar los objetivos propuestos del tra-
bajo y con ello cumplir con las funcionalidades que ofrecen
a los usuarios una aplicacién web tnica.

7.1.1. Caso de uso chat

El primero de todos los casos de uso viene relacionado con
un chat bidireccional para permitir la comunicacion entre
entrenadores y deportistas. Se pretende crear una comuni-
cacién en tiempo real de manera privada entre ambos tipos
de usuario, ahadiendo las notificaciones de mensajes y la
posibilidad de ver todos los entrenadores y tener un regis-
tro de los mensajes anteriores.

7.1.2. Caso de uso de entrenamientos

Este caso de uso estd centrado en ofrecer la funcionalidad
Gnica a entrenadores de crear entrenos, eliminarlos y mo-
dificarlos. Permitiendo a cualquier usuario posteriormente
visualizar estos entrenos ya creados y afiadirlos al apar-
tado de “mis entrenos” ofreciendo junto a ellos imagenes
descriptivas sobre los ejercicios y contenido educativo,
como pueden ser videotutoriales para autonomizar al
usuario y que no necesite depender del entrenador en la
gran mayoria de casos.

7.1.3. Caso de uso de gamificacion

Se quiere desarrollar un ranking y ofrecer la creacién y eli-
minacién de desafios y logros los cuales se puedan com-
partir por redes sociales para asi mantener la motivacién
de los usuarios y promover el uso de la web.

7.1.4. Caso de uso inicio de sesion y registro de
usuario

Para poder llevar a cabo la aplicacién se pretende registrar

a dos tipos de usuario: entrenadores y deportistas. Cada

uno con sus propias funcionalidades, junto a sus datos per-

sonales para poder posteriormente utilizarlos a lo largo de

la aplicaciéon y tenerlos registrados en la base de datos.

7.1.5. Caso de uso de perfiles de usuario

Una vez registrados los usuarios, se quiere permitir la mo-
dificacion de los datos personales y guardar tanto las re-
servas que tenga hechas, como los entrenos que el usuario
decida seleccionar como favoritos.

7.1.6. Caso de uso de progreso

Se quiere llevar un seguimiento del progreso del usuario
registrando diferentes metas que proponga. Estas pueden
ser a largo plazo y a corto plazo y pueden ser actualizadas
y compartidas en redes sociales para mantener actividad
del usuario constante en la aplicacién.

7.1.7. Caso de uso de reservas

Se quiere ofrecer la funcionalidad de hacer reservas a dife-
rentes tipos de sesiones que creen los entrenadores, lle-
vando un conteo del aforo méximo y mostrando la diversa
informacion sobre la sesién, permitiendo también cancelar
las reservas y darles el privilegio de eliminarlas a los entre-
nadores. Todo esto con el fin de no tener que utilizar una
aplicacién externa para realizar reservas y mantener la

comodidad del usuario.

7.2 Base de datos

Con los casos de uso se procede a crear la base de datos
teniendo en cuenta las diferentes funcionalidades y cémo
van a estar relacionadas entre ellas todas y que tipo de in-
formacion se necesita en cada lugar.

Como eleccién se usa una base de datos relacional en
vez de una SQL, ya que en la pagina web se hacen mas lec-
turas que escrituras al estar pidiendo tantos datos para
mostrar por pantalla al usuario.

Fig. 2. Base de datos utilizada en la aplicacion web.

7.3. Diseiio de la pagina

Antes de comenzar a programar directamente, se ha de
mostrar un ejemplo de como quedarfa la pagina web al
cliente y con esto que nos sugiera cambios o ideas de cémo
le gustaria que fueran las vistas.

Primero, el cliente ofrece diferentes ejemplos de paginas
web para tomar ideas de ellas y seguir una estructura pa-
recida al disefiar la pagina. Con estas webs se comienza a
utilizar Figma[20]. En ella se desarrollan diferentes vistas
de la pagina y el flujo del usuario a través de ellas.

Una vez se tienen estas vistas, se muestran al cliente
para poder tener un disefio final después de la reunion y
se indican pequefios cambios y una vez realizados estos
cambios, se pasa este disefio a cédigo.

7.4 Contextos

Como se explica anteriormente en el documento, se utili-
zan contextos a lo largo de la aplicacién para poder man-
tener variables o informacién que se use de manera global
y de esta manera evitar peticiones innecesarias. Estos con-
textos se encuentran proveyendo informacion desde el mo-
mento que se monta el main para poder acceder desde cual-
quier lugar y porque cuando se utilizan los WebSockets[21]
para el chat se necesitan activar desde un principio para
poder escuchar todos los eventos, por ejemplo, por si re-
cibe un mensaje, saberlo desde cualquier lugar de la apli-
cacion.
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7.4.1 Contexto usuario

Mientras se va navegando por la aplicacién, se pueden ir
mostrando datos como el nombre o hacer comprobaciones
sobre el tipo de cuenta de usuario que es para mostrar al-
gunas rutas especificas que contienen funcionalidades ex-
clusivas para entrenadores o para usuarios.

Por lo tanto, este contexto se guarda, el nombre, el co-
rreo, el id y el tipo de usuario de la cuenta que se encuentre
en ese momento activa, haciendo una peticién sobre estos
datos cada vez que se refresca la pagina porque estos datos
se pierden en cada actualizacién de esta. Todo esto se al-
macena en un objeto llamado user y se proporciona su set-
ter para ser usado en caso de registrar o iniciar la sesién y
una funcién logout que permite eliminar el objeto usery eli-
minar el token existente relacionado con ese usuario del
navegador.

7.4.2 Contexto de conversaciones

En el chat nos encontramos que queremos almacenar pri-
mero de todo en un contexto solamente con qué usuarios
tenemos una conversacion activa y cudl es su tltimo men-
saje de usuario para poder mostrarlo en una lista lateral
que mas adelante se explicara.

7.4.3 Contexto de mensajes de las conversaciones
También se quiere almacenar los mensajes de las conversa-
ciones que tenemos para poder mostrarlo en tiempo real
en el chat, en caso de que se pulse una de las conversacio-
nes que tenemos. En el apartado de la funcionalidad del
chat se explicard mas en profundidad el uso de cada uno
de los contextos y cémo se ve reflejada esta informaciéon en
la interfaz y cémo se actualiza cada uno junto a los WebSo-
ckets.

7.5 Funcionalidades

Una vez todo se encuentra preparado para la codificacion
se procede a realizar el c6digo de las funcionalidades des-
critas anteriormente.

7.5.1 Funcionalidad de registro de usuario

Para la pagina web las primeras funcionalidades a desarro-
llar seran el registro e inicio de sesion para asi poder tener
un token de identificacién y acceder a las demas funciona-
lidades de la pagina autenticando el usuario ya que excep-
tuando las peticiones de inicio de sesién y de registro en
todas las demas har4 falta proporcionar el token para rea-
lizar la peticién o si no se devolvera un error por no tener
permisos.

Entonces para poder registrar un usuario se hace una
peticién POST hacia el back-end pasdndole un formulario
con 4 campos: nombre, email, contrasefia y tipo de usuario
(deportista o entrenador). Se pasa a formato JSON y se es-
pera el resultado de la promesa para asi poder asignar el
token cifrado que devuelve en el localStorage y se redirige
al usuario a la pagina principal. Para evitar posibles errores
en el back-end por una contrasefia que no sea suficiente-
mente segura se utiliza un componente, el cual muestra
por pantalla al usuario los requisitos que tiene que cumplir
su contrasefia y se va actualizando en tiempo real a medida
que se escribe, ademés se deshabilita el botén para hacer la

peticién en caso de que no se cumplan estos requisitos o
que alguno de los campos del formulario se encuentre va-
cfo. Si se realiza de manera correcta se guarda el contenido
del usuario en el contexto de usuario.

7.5.2 Funcionalidad de inicio de sesion
Una vez registrado el usuario en la base de datos se pro-
cede a crear la funcionalidad de iniciar sesién para ello se
hace una peticién POST hacia el back-end donde a partir
de otro formulario de 2 campos: email y contrasefia se de-
vuelve el token al usuario para poder ser utilizado durante
un tiempo definido en el back-end. Y se guarda en el con-
texto de usuario la informacién.

En caso de que devuelva un error la peticién se le indica
a través de un componente el error al usuario ya sea si no
existe el correo o si la contrasefia es incorrecta.

7.5.3 Funcionalidad de reservas

La funcionalidad de las reservas es la siguiente que se pro-
cede a crear separando esta en diversos apartados, una se
enfoca en los deportistas y la otra en los entrenadores.

Primero se hace una peticién al cargar la pagina, de las
sesiones que existan en la base de datos junto a todos sus
datos, para hacer la peticion GET se pide el token del usua-
rio para poder acceder y se guardan las posibles reservas
en un objeto que se recorre después en el HTML para mos-
trar todos los datos.

También se hace una peticién GET para obtener los IDs
de las sesiones que tenga ya reservadas el usuario para asi
en el HTML hacer una comprobacién para mostrar como
deshabilitado el boton de reservar o de cancelar depen-
diendo de si la sesién ya se encuentra reservada o no.

Cuando el usuario decide reservar en una de las sesio-
nes existentes se hace una peticién POST, enviando como
datos el ID de la sesién seleccionada y dejando de mostrar
por ultimo la pestafia del aviso emergente que sale al re-
servar, mostrando en la pagina de reservas que ya ha re-
servado actualizando los botones y el estado de las sesio-
nes. Para evitar errores solo se deja reservar si las reservas
actuales son menores a la capacidad maxima de la sesion.

En el caso de querer cancelar una reserva, se envia el ID
de la sesién que se ha seleccionado junto al token para
comprobar que es un deportista quien hace la peticién y se
vuelven a actualizar los botones y el estado de las sesiones
que ayudan a mostrar si se puede realizar la reserva o no.

Como punto adicional se comprueba que el usuario que
accede a visualizar las sesiones sea un deportista para de-
jarle utilizar estas funcionalidades, en caso contrario se
muestra un mensaje avisando de que no se pueden usar las
funcionalidades por ser un entrenador y ademds salen
como deshabilitadas.

Pasando con las funcionalidades de los entrenadores se
implementa la eliminacién de sesiones ya creadas en-
viando una peticién DELETE con el id de la sesién que se
quiere eliminar junto al token para comprobar que sea un
entrenador el tipo de cuenta, sino se recibe un error y se
cancela la peticion. Para ver que se ha actualizado correc-
tamente esta sesion se elimina de las existentes junto a su
informacién y se muestra un mensaje de éxito.
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Otra de las funcionalidades destinada a los entrenado-
res exclusivamente es poder crear nuevas sesiones y que
los clientes se registren en ellas, esto se consigue a través
de un formulario con 8 campos para asi indicar: tipo de se-
sién, el nombre, la descripcién, la duracioén, la capacidad
de personas, en qué lugar se hace y su fecha de inicio y de
finalizacién con hora incluida.

Posteriormente se hace la peticion POST enviando to-
dos los datos para que sean registrados.

Hay que remarcar que los tipos de sesiones que hay se
encuentran en la base de datos entonces al cargar la pagina
se hace otra peticion GET para ensefarlo en el formulario,
esta informacién se traduce a través de una funcién para
poder mostrar en la etiqueta select los nombres en espafiol
al usuario.

7.5.4 Funcionalidad de crear ejercicios
Esta es otra funcionalidad destinada a los entrenadores la
cual a través de un formulario de 4 campos: Nombre del
ejercicio, descripcion, video explicativo e imagen relacio-
nada, se crea un entreno, hay que matizar que se indica a
través del placeholder que la imagen y el video no se pueden
subir como contenido ya que no se cuenta con almacena-
miento de este tipo y que el formato ha de ser una URL de
internet.

Toda esta informacién es enviada a través de una peti-
cion POST mirando si el usuario es del tipo entrenador
para permitir la realizacién de esta accién.

7.5.5 Funcionalidad de crear entrenos

Una vez existen los ejercicios se pueden crear los entrenos,
para esto primero hay que rellenar los campos de: Nombre
del entreno, descripciéon y dificultad,

como en un caso anterior las dificultades se encuentran re-
gistradas en el back-end por lo tanto se hace una peticion
GET para poder obtener los valores y mostrarlos al usuario
una vez traducidos por una funcién, para poder terminar
de rellenar los datos se ofrece al usuario una selecciéon de
cartas donde salen los ejercicios registrados en la base de
datos ensefiando el nombre del ejercicio y su imagen, a par-
tir de aqui se deja afiadir a la lista de ejercicios del formu-
lario los ejercicios que el entrenador seleccione pero sola-
mente en caso de rellenar los campos de series y repeticio-
nes, en caso contrario sale el botén como deshabilitado
para poder afiadirlo y una vez afiadido a la lista se muestra
un marco rojo junto a un mensaje informativo de que este
ejercicio se encuentra afiadido y por lo tanto no puede vol-
ver a afiadirlo y se deshabilita toda interaccién con esta
carta de ejercicio, ademéas de mostrar en el formulario los
ejercicios que se van seleccionado. Una vez el usuario
afiade todos los ejercicios que quiera se muestra un men-
saje por pantalla de aviso por si quiere asignar este entreno
a un usuario concreto o si lo quiere afiadir como ptblico,
en caso de seleccionar que no quiere asignarlo se realiza
una peticién POST pasando todos los datos anteriores del
formulario e indicando con los ID los ejercicios que se han
seleccionado, para poder realizar esta accién se tiene que
afladir como minimo un ejercicio porque si no el botén
para hacer la peticién se encontrara oculto hasta el mo-
mento en que se aflada un ejercicio y solo se podra hacer si

todos los campos del formulario estan rellenos.

7.5.6 Funcionalidad de asignar entrenos

La funcionalidad anterior ocurre solamente si se indica
que no se quiere asignar, pero en caso de querer asignarlo
seleccionando la opcién de “Si” se muestra un mensaje el
cual contiene un buscador que muestra en un desplegable
todos los posibles usuarios que existen en la base de datos
para poder seleccionar a quien asignar el entreno creado,
estos usuarios provienen de una peticion GET vy al selec-
cionar uno se acaba confirmando la peticién a través de un
botdn, esta se lleva a cabo de la misma manera que la fun-
cionalidad anterior de crear entrenos pero se afiade el
campo de sporter indicando el ID del usuario seleccionado
el cual es opcional y en caso de pasarlo vacio se realiza la
peticién de crear entrenos publicos, un punto importante
de esto es que solamente puede visualizar el entreno el
usuario al que se le asigna y se trata como un entreno pri-
vado el cual se accede a partir del apartado mis entrenos.

7.5.7 Funcionalidad de filtrar ejercicios

Como se describe anteriormente al crear un entreno se se-
leccionan uno o diversos ejercicios para completar el for-
mulario, pero para poder acceder de una manera més facil
se aflade una barra de bisqueda que permite al usuario in-
troducir el nombre del ejercicio para encontrarlo, esto se
hace a través del front-end con la funcion filter y este filtro
solo se ejecuta al pulsar Enter en el teclado buscando coin-
cidencias con lo que haya escrito el usuario y en caso de
borrar el texto se vuelven a ensefiar de manera automatica
todos los ejercicios existentes.

7.5.8 Funcionalidad de ver entrenos

Los entrenos que se crean a través de la funcionalidad del
apartado 7.4.5 son mostrados en un apartado de la web,
estos son accesibles para todos los usuarios donde al cargar
la pagina se hace una peticién GET para visualizarlos to-
dos. Estos entrenos al principio salen en una lista indi-
cando el nombre y la dificultad, pero al ser seleccionados
se muestra una carta con la descripcién, los ejercicios junto
a sus series y repeticiones, una imagen descriptiva del ejer-
cicio y por tltimo un enlace hacia el video que se haya in-
dicado en el momento de crear el ejercicio para ofrecer con-
tenido educativo.

Al existir una calificacion para los entrenos se ha de per-
mitir que los usuarios pueden anadir calificaciones, enton-
ces se crea una peticién que primero comprueba que sea
un deportista quien realiza la calificacién para poder en-
viarla a través de una peticién POST escogiendo el valor
del rating dado a través de un sistema de estrellas, en caso
de que sea un entrenador quien lo haga se muestra un
mensaje por pantalla indicando que al ser un entrenador
no se puede realizar la calificacién.

También se cuenta con una funcionalidad para afiadir a
el apartado de “mis entrenos” un entreno publico que elija
el usuario, se hace con una peticiéon POST con el ID del en-
treno seleccionado.

7.5.9 Funcionalidad filtrar entrenos

Como pueden existir muchos entrenos existen dos tipos de
filtros para la busqueda de entrenos, uno depende de la
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dificultad que se seleccione y el otro de la calificacion del
entreno, se utilizan dos funciones filter para conseguir
mostrar solamente los entrenos que cumplan todas las con-
diciones especificadas por el usuario.

7.5.10 Funcionalidad de mi perfil

En este apartado primero cuando carga la pagina se pide a
través de una peticion GET los datos especificos del usua-
rio que esta con la sesién iniciada y se muestra: el nombre,
correo, las ultimas reservas.

Ademas, se define la funcionalidad para actualizar los
datos del usuario con una peticion PATCH donde se en-
vian los campos que el usuario quiera modificar, en caso
de estar vacios estos no se actualizardn y se mantendran.
Ademés, se afiade un componente para indicar al usuario
sila contrasefia que introduce es valida o no en caso de que
la quiera modificar y que la confirme repitiéndola.

7.5.11. Funcionalidad mis entrenos

En esta vista como se ha comentado con anterioridad se
podrén visualizar todos los entrenos que se hayan afiadido
a favoritos y sean entrenos publicos o que un entrenador
nos haya asignado.

Para conseguir esto al cargar la pagina se llama a una
peticion GET que nos devuelve los datos comentados.

7.5.12. Funcionalidad del chat

Por ultimo, contamos con la funcionalidad del chat en
tiempo real, la cual se encuentra subdividida en varios
componentes donde en cada uno se hacen peticiones dife-
rentes.

Primero contamos con una peticién que nos devuelve
cada una de las conversaciones que tengamos en ese mo-
mento junto al Gltimo mensaje y el nombre del contacto,
estos datos se almacenan en el contexto de conversaciones.

Por otro lado al seleccionar una de las conversaciones
descritas anteriormente se realiza una peticién GET para
recoger los ultimos cien mensajes de aquella conversacion
y mostrarlos diferenciando si son recibidos o enviados con
ayuda del contexto del usuario, esta informacién se guarda
en el contexto de mensajes de las conversaciones el cual
cuenta con un método para poder enviar y recibir mensa-
jes, en este punto es donde entran en accioén los WebSo-
ckets que se activan al escuchar los eventos desde el mo-
mento en el que se crea la aplicacién, de esta manera se
consiguen recibir mensajes todo y que el usuario se en-
cuentre en cualquier otro apartado de la aplicacion. Al re-
cibir o enviar se indica el evento que estd sucediendo a tra-
vés de los sockets y se guardan los datos en el contexto,
gracias a los sockets se afladird el mensaje o la conversacién
en la base de datos para cuando se cargue o recargue la
pagina se utilizen estos datos, en cambio si no se refresca
la pagina se mostraran con los datos del contexto que son
exactamente los mismos que los de la base de datos pero
no hace falta que el usuario recargue para ver estos cam-
bios y se pueda mantener una buena experiencia del usua-
rio.

Y la dltima funcionalidad relacionada con el chat es po-
der crear conversaciones, para ello se ofrece una barra de
btsqueda al usuario que al pulsar en ella muestra los datos
recibidos a través de una peticion GET que devuelve a

todos los entrenadores con los que no se tiene una conver-
sacion iniciada indicando en un desplegable el nombre de
todos y permitiendo filtrar al escribir en la barra de bts-
queda los nombres coincidentes, la pulsar en uno de los
entrenadores se muestra un mensaje de confirmacién para
el usuario sobre si quiere iniciar una conversacién con este
entrenador y en caso de ser positiva la respuesta del usua-
rio se crea y se muestra en la barra lateral de las conversa-
ciones.

7.6 Control de errores

En la gran mayoria de peticiones se hace un control de
errores mirando cual es el coédigo de error que se devuelve
con la peticion, en caso de ser un 401 se redirige al usuario
ala pagina de inicio de sesi6én para poder volver a tener un
token valido, si es un 403 se indica con una mensaje por
pantalla que no se tienen permisos para poder realizar
aquella funcionalidad o accién, normalmente se encuentra
ya deshabilitado en el front-end para no poder ni siquiera
intentar la peticién pero se hace la comprobacién de la
misma manera y en caso de surgir otro error se indica que
no se han podido cargar o enviar los datos y se indica al
usuario que lo intente mas tarde.

Hay casos mas especificos como por ejemplo el inicio de
sesién donde un 401 indica que la contrasefia es incorrecta
o un 404 que indica que el correo no esté registrado en la
base de datos.

Pero siempre se mantiene un feedback constante con el
usuario para poder indicarle que estan cargando los datos
o la peticion y en caso de que falle mostrarle un mensaje de
error para indicarle que esta pasando en todo momento.

7.7. Refactorizacion del cédigo

Para conseguir que este cédigo pueda llegar a ser utilizado
por otras u otros desarrolladores se tomo la decisién de re-
factorizar el cédigo para aplicar algtin principio de disefio
y estructurar mas el c6digo para hacerlo asi mas escalable,
entendible y legible.

Para ello se separan en la medida de lo posible la 16gica
de peticiones y control de estados en un customHook[22]
y se deja solamente en las vistas la tarea de renderizar los
datos que le llegan via estas peticiones y que solamente uti-
lice los datos que quiera utilizar de este hook ofreciendo es-
calabilidad al poder afiadir méas funciones, separando res-
ponsabilidades entre componentes donde cada uno se
ocupa de una o dos tareas como maximo y ofreciendo una
legibilidad de codigo mayor ya que se sabe qué hace una
funcién por su nombre y en que vista se utiliza pero sin ver
su logica y si quieres pasar a ver su légica solamente tienes
que irte a mirar al archivo donde esta encapsulada todo
esta informacién y realizar los cambios alli sin tener que
estar pendiente que los cambios afecten a la vista.

7.8. Testing
Para finalizar con la parte del desarrollo y comprobar su
correcto funcionamiento se realizaron pruebas sobre el c6-
digo ya finalizado con la ayuda de Jest, como ya se habia
explicado con anterioridad.

En total se hicieron cuarenta y dos tests en todas las vis-
tas que utilizaban los componentes, exceptuando sola-
mente el chat en el que se hizo una prueba manual con las
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interfaces.

En las pruebas escritas se hicieron comprobaciones para
asegurarse que se cargaban correctamente los componen-
tes, en cada uno de los casos posibles como podian ser te-
ner datos y renderizarlos, no tener datos y mostrar un men-
saje por pantalla de que no existen y, por dltimo, en caso
de estar cargando los datos, informar al usuario con un
mensaje.

Por otro lado, también se comprobé que en el momento
de realizar una peticién se llamaran a las funciones de los
hooks correspondientes y por lo tanto el funcionamiento
fuera el esperado para el usuario. En algunos componentes
mas sencillos se pudieron hacer comprobaciones sobre
mensajes de error por pantalla en caso de realizar peticio-
nes incorrectas.

Por dltimo, el chat fue el tnico sin cédigo de prueba es-
crito, pero se descargé el repositorio en dos ordenadores
diferentes y se inici6 sesién con una cuenta de deportista y
otra de entrenador para comprobar que se podian comuni-
car en tiempo real los usuarios.

8. ANALISIS DE RESULTADOS

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacién se comen-
tardn los resultados obtenidos en el trabajo; para ello se
irdn numerando los diferentes objetivos especificos pro-
puestos en un principio, gracias a los cuales se podra deci-
dir si el objetivo general ha sido cumplido. Ademés, como
la aplicacién esta destinada hacia un cliente, él mismo ofre-
cerd su opinién sobre cada parte de la web, valorando si es
valida o no y sus respectivas opiniones o cambios que que-
rria haber podido realizar.

8.1 Objetivo tipos de usuario

Se planteaba poder crear dos tipos de usuario en la pagina
web y que cada uno contara con diferentes funcionalidades
permitidas y comprobar que estos usuarios se crean y se
puede acceder a sus datos a través de un inicio de sesion.

El objetivo se ha conseguido gracias a la funcionalidad
de registrar usuarios e iniciar sesién con estos, la cual per-
mite registrar a los dos tipos de usuarios especificados,
donde cada uno cuenta con sus funcionalidades individua-
les, porque tanto en el front-end como en el back-end se
comprueba que usuario es para mostrar o no las funciona-
lidades y/o dejar realizarlas gracias a su token identifica-
tivo y el tipo de usuario creado.

Para comprobar que se podian utilizar estos usuarios, se
comprobaba su creaciéon y su uso de datos a través de un
inicio de sesién y el uso de estos datos a través del contexto
de usuario a lo largo de toda la aplicacion.

El cliente coment6 que la funcionalidad era correcta y el
disefio era de su agrado al ser simple y minimalista, pero
contando con sus colores identificativos. A parte, puntué
de manera muy positiva el registro donde se podia ver en
todo momento si la contrasefia introducida era correcta o
no y los mensajes informativos ante posibles errores que
surgieran. El tinico punto negativo que remarcar fue que
cualquier persona podria hacer una cuenta de entrenador
y tener todos los permisos y funcionalidades disponibles
sin ninguna comprobacion; por lo tanto, puntud esta parte

como valida, pero con ese pequefio cambio para realizar
un control.

8.2 Objetivo mi perfil

En un principio se especificaba permitir al usuario poder
modificar sus datos personales y poder visualizar en 3
apartados diferentes los datos personales, las reservas y los
entrenos.

Para llevar a cabo este objetivo se han creado dos apar-
tados, el de “mi perfil” y “mis entrenos”, y aunque se plan-
teaban tres, en un principio se ha decidido juntar “mi per-
fil” y mis “reservas” en uno solo.

Se han desarrollado las peticiones para permitir al usua-
rio modificar sus datos de manera intuitiva a través de una
interfaz gracias a las funcionalidades de “mi perfil” y mos-
trar y guardar los entrenos que decida el usuario. Por lo
tanto, se ha cumplido el objetivo satisfactoriamente.

Por parte del cliente, puntué de manera positiva el he-
cho de poder ver las reservas dentro del propio perfil, ya
que no ocupaba demasiado espacio y era rdpido de acce-
der; otro punto positivo fue poder ver los entrenos de la
misma manera que se ven en los entrenos generales, y por
ultimo, en la modificacion de datos, ofrecer otra vez un sis-
tema para indicar al usuario si la contrasefia es valida y si
la ha repetido correctamente o no, ademas de poder visua-
lizarla o esconderla, validando finalmente esta parte.

8.3 Objetivo planificacion de entrenamientos

En este objetivo, se planteaba ofrecer al usuario diferentes
entrenos que se pudieran adaptar a todas las dificultades o
niveles y ofrecer retroalimentacién para tener feedback so-
bre estos entrenos.

Este objetivo se ha completado al desarrollar la funcio-
nalidad de crear entrenos, que permite crear ejercicios eli-
giendo una dificultad para asignarlo al entreno, esta difi-
cultad se utiliza posteriormente para poder filtrar los en-
trenos que se encuentren disponibles y ofrecer al usuario
un entreno adaptado a sus necesidades e incluso ofrecer
entrenos privados especificos para cada uno de los usua-
rios. Para cubrir la parte del feedback se ofrece un sistema
de puntuacién via rating en la interfaz del usuario para que
estos puedan calificar los entrenos y ofrecer a los entrena-
dores una vision general.

El cliente valor6 positivamente el hecho de tener un
buscador en los ejercicios, el cudl fue afiadido de manera
opcional, contar con una visualizacién de imagenes de los
ejercicios y el disefio de las cartas de los entrenamientos
junto al rating y poder afiadir los entrenos a favoritos.

Como puntos negativos remarcé que quizé se podia ha-
ber realizado un filtro por nombre de entrenos también, la
estructura de los filtros y el listado para formato mévil lo
encontraba correcto, pero para ordenador le hubiera gus-
tado un poco mas separado y como tltimo punto remarcé
que se hubiera afiadido un campo de tiempo a parte de los
de series y repeticiones, validando de manera correcta esta
parte, pero con unos cuantos puntos a ser modificados o
afladidos.

8.4 Objetivo progreso del usuario

Se planteaban realizar una interfaz para permitir al usuario
afnadir metas u objetivos y poder ver el progreso propio a
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través de graficas.

No se ha conseguido completar este objetivo por una
falta de consideracién de tareas a completar y un tiempo
de desarrollo superior en otras funcionalidades. En un
apartado posterior se explica con exactitud cuales han sido
los problemas que han surgido para no poder completar
este objetivo.

No existe feedback del cliente en este caso al no estar rea-
lizado.

8.5 Objetivo contenido educativo

En este objetivo, se pretende ofrecer al usuario autonomia
en el momento de utilizar la aplicacion y ofrecer datos re-
lacionados con el fitness.

Este objetivo se ha conseguido completar ofreciendo en
la funcionalidad de crear entrenos un apartado especifico
para ofrecer un video explicativo sobre los ejercicios que se
realizan, ademds una imagen representativa y por altimo
una pequefia descripciéon de como se deberia realizar el
ejercicio y que parte del cuerpo trabaja, de esta manera en
el momento que el usuario acceda a los entrenos se podra
visualizar toda esta informacién.

El cliente valido6 esta parte, ya que las imagenes, los vi-
deos explicativos y las descripciones podian ser propias
siempre y cuando estuvieran en internet, todo y que se co-
ment6 una posible mejora afiadiendo un apartado de con-
sejos o preguntas frecuentes a donde se podrian redirigir a
los usuarios a foros de opinién o estudios de interés reali-
zados por expertos.

8.6. Objetivo interfaz reservas

Se habia propuesto crear una interfaz sencilla y amigable
para el usuario que dejara realizar reservas en la propia pa-
gina web.

Este objetivo esta completo gracias a las funcionalidades
que ofrecen visualizar todas las reservas creadas junto a su
informacién; permite reservar y cancelar las reservas e in-
cluso se ofrece eliminar reservas a los entrenadores. La in-
terfaz es sencilla, ofreciendo botones para realizar acciones
y mensajes de confirmacién para realizar todo esto.

Esta parte fue validada correctamente y se comenté que
tanto la visualizacién, la informacién afiadida y la facilidad
para crear, cancelar y eliminar estas reservas eran muy in-
tuitivas y sencillas para cualquiera. Destac6 que los men-
sajes de confirmacién al realizar una accién también eran
un plus y que el eliminado automatico de las reservas ya
caducadas era perfecto para no tener que hacer todo ma-
nualmente.

8.7 Objetivo chat

Se planteaba ofrecer un chat bidireccional privado entre
entrenadores y deportistas, ofreciendo mensajerfa y crea-
cién de chats junto a notificaciones.

Este objetivo se ha cumplido en casi su totalidad gracias
a las funcionalidades que ofrecen mensajeria en tiempo
real y un chat privado entre entrenadores y deportistas,
contando también con la posibilidad de crear conversacio-
nes.

El tnico punto que no se ha acabado consiguiendo ha
sido el de notificaciones dado que el desarrollo de esta fun-
cionalidad ha sido superior al esperado.

El cliente puntué de manera positiva el disefio, que
fuera en tiempo real el chat y el buscador que permitia
crear conversaciones; el iinico punto negativo fue el hecho
de no poder ser notificado desde otra parte de la aplica-
cién, todo y que el mensaje llegara, validando esta parte,
pero con ganas de poder llegar a tener las notificaciones en
un futuro.

8.8 Objetivo gamificacién

Este objetivo especificaba ofrecer la creacion de logros para
que los usuarios lo pudieran completar y ofrecer una tabla
de clasificaciéon para fomentar la competitividad entre
usuarios y por lo tanto el uso de la aplicacion.

Este objetivo ha sido substituido por otra funcionalidad,
ya que al realizarse una reunién con el cliente solicit6 po-
der crear entrenos privados, lo cual en un principio no es-
taba planteado y solamente se iban a crear entrenos publi-
Cos.

Este nuevo objetivo ha sido completado con éxito gra-
cias a la funcionalidad que permite crear un entreno tanto
publico como privado y asignarlo directamente a un usua-
rio.

El cliente validé este apartado, ya que se creaba de la
misma manera el entreno privado como el ptblico, y la
Unica diferencia era el selector de un usuario que funcio-
naba correctamente, pero el estilo que tenia no seguia del
todo la tematica de la pagina y fue puntuado negativa-
mente y le hubiera gustado afiadir una notificacién para
cuando los usuarios al afiadirle un entreno.

8.9. Objetivo compartir

Se habia propuesto poder compartir entrenos, logros u ob-
jetivos completados en la aplicacién a través de redes so-
ciales.

Este objetivo, al no haberse realizado ni los logros ni los
objetivos de progreso, se intent6 implementar en la fun-
cion de entrenos para poder compartirse estos ultimos.
Pero surgié un inconveniente no conocido en la parte del
back-end que no dejo proseguir con esta funcionalidad y,
por lo tanto, no existe feedback del cliente.

8.10 Problemas surgidos

Hubo un par de problematicas las cuales retrasaron el
desarrollo de algunas funcionalidades y por lo tanto no se
pudieron cumplir algunos de los objetivos como se habia
explicado anteriormente.

Estos problemas fueron no tener en cuenta el tiempo de
disefio de la aplicacién previa al desarrollo, ya que se tuvo
en cuenta solamente la finalizacién de los casos de uso re-
finado y el comienzo con el desarrollo; por otra parte, el
tiempo que llevé poder conseguir la funcionalidad del chat
fue superior al esperado y acaparo mas tiempo del planifi-
cado. Ademas, al ir integrando algunas subfuncionalida-
des extra como poder encontrar a todos los usuarios, a to-
dos los entrenadores, algunos filtros afiadidos que no se
pedian y el tiempo de realizar el disefio responsive han
provocado no poder cumplir con todos los objetivos espe-
cificos.

8.11 Objetivo general
El objetivo de este trabajo era promover la actividad fisica
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a través de una aplicacién web que en concreto fuera ami-
gable para el usuario y estuviera personalizada.

Este objetivo se ha cumplido todo y que no todos los ob-
jetivos especificos se hayan cumplido ya que igualmente se
acaba ofreciendo una web para un cliente con el que se ha
estado en contacto para poder recibir feedback sobre la pé-
gina y se ha moldeado en base a sus opiniones y funciona-
lidades de entrenos, reservas, perfiles, chat... confor-
mando una aplicacién sélida y funcional para los usuarios.

Se considera que, pese a ser un trabajo relativamente
grande y que no se haya completado del todo, se han con-
seguido resultados muy buenos en el tiempo estipulado
por el trabajo de solamente dos personas.

9. CONCLUSIONES

El proyecto ha aportado significativamente al d&mbito
del fitness digital al proporcionar una plataforma que pro-
mueve un estilo de vida activo y saludable. Los elementos
mas importantes del proyecto fueron completados con
éxito, ofreciendo una experiencia de usuario sélida y fun-
cionalidades esenciales para la mejora del bienestar fisico.
No obstante, algunos elementos no fueron tratados y algu-
nos objetivos no se completaron. En particular, ciertas fun-
cionalidades avanzadas que se consideraron como de me-
nor importancia a las otras desarrolladas, como son las de
gamificacién y elementos de la interfaz de progreso de
usuario.

Los problemas surgidos durante el desarrollo permitie-
ron identificar y priorizar las funcionalidades mas impor-
tantes para cumplir con el objetivo general, incluso sin
completar todas las funcionalidades planeadas. Gracias a
esto se vio la importancia de la planificacién detallada y la
consideracion de todos los aspectos necesarios para la
completitud del proyecto. De cara a un futuro, se pretende
solventar estas problematicas cambiando la planificacién
para poder realizar un feature por semana en vez de dos
para asi tener un tiempo suficiente para cumplir con todos
los objetivos, todo y que el abasto del trabajo sea menor vy,
por supuesto, tener en cuenta el tiempo de preparacion
previo de disefio y de preparacion con el lenguaje en caso
de ser la primera vez programando con él.

En términos de posibles extensiones del trabajo, se po-
drian completar las funcionalidades pendientes de gamifi-
cacién y progreso, mejorar la interfaz de usuario con més
detalles interactivos, aftadiendo las notificaciones de men-
sajes o confirmaciones de reserva. También seria benefi-
cioso integrar tecnologias emergentes como la realidad vir-
tual y aumentada para enriquecer la experiencia del usua-
rio. Ampliar la personalizacién mediante analisis de datos
y algoritmos de inteligencia artificial, asi como mejorar la
accesibilidad y la diversidad de contenidos educativos.

En cuanto a la eleccién de tecnologias, se consideran va-
rios aciertos y algunas areas de mejora. React fue una elec-
cién acertada debido a la abundante informacion disponi-
ble, la extensa documentacién y la arquitectura de compo-
nentes reutilizables que aceleran el trabajo. HTML, traba-
jando juntamente con React, también se considera un
acierto. Sin embargo, se podria haber utilizado TypeScript
en lugar de JavaScript para un mayor control de errores y

mejorar la robustez del c6digo, especialmente en previsién
de futuras ampliaciones de la aplicacién. Ademas, substi-
tuir CSS3 por Tailwind CSS podria haber acelerado el pro-
ceso de codificacién de estilos, manteniendo la personali-
zacioén de la pagina y acelerando el proceso de crear el di-
sefio responsive; por ultimo, se considera un acierto el uso
de Jest para la codificacién de pruebas unitarias y de inte-
gracion de manera eficiente, asegurando que cada compo-
nente de la aplicacién funcione correctamente antes de
proceder con su integracion total.

Se considera que este trabajo demuestra como el &mbito
tecnolégico puede también evitar el sedentarismo en vez
de promoverlo con aplicaciones como esta y que la tecno-
logia no tiene por qué ser anténimo de una vida enérgica.
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APENDIX
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AB. CASO DE USO PROGRESO
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