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Aplicacion para el registro y seguimiento de
actividades deportivas en gimnasios

Ana Mateos Canadas

Resumen- Actualmente, el interés por el ejercicio fisico y la practica de actividades deportivas,
especialmente en gimnasios, estd en auge, lo que impulsa la necesidad de herramientas que
ayuden a los usuarios a gestionar sus entrenamientos, llevar un registro de sus rutinas y mantenerse
motivados. Aunque existen aplicaciones similares, muchos usuarios expresan la necesidad de
una herramienta mas intuitiva y que ofrezca una gestion personalizada para cada usuario. Esta
aplicacion permitira a los usuarios crear sus rutinas de entrenamiento, registrar los detalles de los
ejercicios realizados y visualizar su progreso. Ademas, incluira un amplio catalogo de ejercicios
con descripciones e imagenes, y ofrecerd la opciéon de rutinas supervisadas por entrenadores
profesionales. Esta herramienta busca mejorar la gestion del entrenamiento personal, motivar a los
usuarios y facilitar el alcance de sus metas deportivas.

Palabras clave— Aplicacion, Gimnasio, Registro de entrenamientos, React Native

Abstract— Currently, the interest in physical exercise and the practice of sports activities, especially
in gyms, is on the rise, driving the need for tools that help users manage their workouts, track their
routines, and stay motivated. Although similar applications exist, many users express the need for
a more intuitive tool that offers personalized management for each user. This application will allow
users to create their workout routines, record the details of the exercises performed and visualize
their progress. It will also include an extensive catalog of exercises with descriptions and images,
and will offer the option of routines supervised by professional trainers. This tool seeks to improve
the management of personal training, motivate users and facilitate the achievement of their sports

goals.

Keywords— App, Gym, Training registration, React Native

1 miNTRODUCCION

El ejercicio fisico y la practica de actividades depor-
tivas se han convertido en aspectos fundamentales para el
bienestar y la salud de las personas, y cada vez son mas los
que optan por este estilo de vida mds saludable y activo.
Aproximadamente el 16,5 % de la poblacion espafiola va al
gimnasio, segiin “Informe OBS: La industria del deporte y
el fitness” [L]. El sector del deporte y el fitness representa
el 3,3 % del PIB espafiol (en Europa esta cifra estd entre el
1,5% yel2%).

A pesar de esta creciente popularidad de los gimnasios,
muchos usuarios carecen de las herramientas necesarias.
Esta falta de recursos puede llevar a la desmotivacién y/o
una gestion ineficaz de las rutinas, dificultando el alcance
de sus objetivos.

e E-mail de contacto: anamateosca@gmail.com

e Mencion realizada: Ingenieria del Software

e Trabajo tutorizado por: Marc Tall6 (Ciencias de la Computacién)
o Curso 2024/25

Por este motivo y por mi experiencia personal como
usuaria de aplicaciones similares surgue la idea de realizar
este trabajo. Me entusiasma la idea de poder ayudar a
las personas a gestionar y llevar un control detallado de
sus rutinas de entrenamiento y alcanzar sus objetivos
personales de manera mds sencilla bajo la supervisién de
profesionales cualificados, sin costes adicionales y con la
informacioén clara y accesible. Ademas, este trabajo me per-
mite combinar mis dos pasiones: el deporte y la informatica.

Este proyecto, por tanto, se enfoca en el desarrollo de una
aplicacién movil destinada a usuarios de gimnasios, con el
objetivo de ofrecer una solucidén que permita personalizar,
registrar y monitorear el progreso de los entrenamientos de
manera detallada. Para ello, se han utilizado tecnologias en
tendencia, como React Native y Expo para el desarrollo del
frontend, junto con Node.js, Express y MongoDB para la
implementacion del backend.

Febrero de 2024, Escola d’Enginyeria (UAB)
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2 OBJETIVOS

Este apartado detalla los objetivos principales y
especificos planteados para el desarrollo del proyecto.

Objetivos principales:

= Ofrecer una solucidn para las personas que desean un
control detallado de sus avances en el gimnasio.

= Permitir a los usuarios registrar sus sesiones de entre-
namiento.

= Proporcionar un catdlogo detallado de ejercicios para
que los usuarios sepan la correcta ejecucion.

= Incorporar la posibilidad de que los entrenamientos
y/o planificaciones sean supervisados por entrenado-
res profesionales.

= Personalizacién de planes de entrenamiento ajustados
a metas concretas.

Objetivos especificos:

= Aprender y aplicar técnicas de desarrollo movil utili-
zando frameworks y lenguajes de programacién, como
React Native.

= Disefiar e implementar una API RESTful para gestio-
nar la comunicacién entre cliente y servidor.

= Disefiar y desarrollar interfaces de usuario intuitivas y
atractivas.

= Gestionar el ciclo de vida del desarrollo del software.

3 ESTADO DEL ARTE

En el contexto actual, el interés por las actividades
deportivas ha impulsado considerablemente este tipo de
aplicaciones. Existen diversas aplicaciones en el mercado
bastante competitivas y completas, como Jefit, Strong, Pro-
Fit o Freeletics. Estas aplicaciones ofrecen funcionalidades
como la creacién de entrenamiento, la sugerencia de rutinas
segun los objetivos del usuario, el seguimiento en tiempo
real de sesiones de entrenamiento, visualizar un registro
histérico de los entrenamientos previos y el seguimiento de
estadisticas relacionadas con la salud.

También se han tenido en consideracién aplicaciones
como Wikiloc y Strava, que, aunque son plataformas
especializadas en actividades al aire libre, incluyen ciertas
caracteristicas que resultan ttiles para este proyecto. Estas
aplicaciones destacan por cdmo se comportan como redes
sociales, permitiendo agregar a otros usuarios y visualizar
el progreso de sus contactos.

Sin embargo, estas aplicaciones suelen presentar varios in-
convenientes:

= Pagos excesivos y acceso restringido a funciones.
= Falta de personalizacion.

= Interfaces poco intuitivas y complejas.

= Nula de supervision de entrenadores profesionales.

A pesar de las muchas aplicaciones en el mercado, todavia
hay margen para mejorar. Este proyecto estd pensado para
usuarios que simplemente quieren llevar un control de sus
avances en el gimnasio de forma sencilla y con total liber-
tad y personalizacion. Ademas, para hacer que el proyecto
sea sostenibile, se optard para un futuro un modelo de mo-
netizacién freemium [2]]. Y lo mds importante, incorpora la
supervision de entrenadores profesionales.

4 METODOLOGIA

Para el correcto desarrollo de este proyecto se ha uti-
lizado una combinacién de las metodologias de desarrollo
incremental y Kanban [3]. Esta combinacién es ideal para
proyectos individuales. Se ha seleccionado Jira Software,
herramienta para la gestion de proyectos que facilita la pla-
nificacién y seguimiento de tareas. Permitiendo organizar
de forma visual el progreso.

La metodologia incremental permite dividir el trabajo en
moédulos y construir cada uno de manera independiente,
integrandolo con las partes anteriores una vez que esté ter-
minado. Esto facilitard un control progresivo del proyecto,
permitiendo hacer ajustes a medida que se completa cada
modulo y asegurando un desarrollo més flexible y eficiente.

Kanban permite gestionar las tareas de manera visual me-
diante el uso de un tablero con columnas, permitiendo re-
presentar de forma clara el estado de cada tarea y el progre-
so global. Este tablero divide las tareas en etapas como “Por
hacer”, “En curso” y “Listo”.

5 PLANIFICACION

La planificacién de este proyecto se ha estructurado en
varias fases de desarrollo incluyendo el disefio, desarrollo I
y desarrollo II. A continuacidn, se detallan estas fases:

Fase de disefio: Se comenzé con el disefio del prototipo,
para poder pasar a implementar el esquema general de la
interfaz y navegar entre los médulos principales de la apli-
cacion. Posteriormente, se implement6 el primer médulo
de Ejercicios y sus detalles. Por tltimo, se configurd la
autenticacion de usuarios, junto con la implementacién de
las pantallas de Inicio de Sesion, Registro'y Perfil.

Fase de desarrollo: En esta fase se desarrollaron las
funcionalidades principales que dan cuerpo a la aplicacion.
Primero se completé el médulo de Entrenamientos, se-
guido del médulo Comenzar (Sesioén de entrenamiento) y,
finalmente, se implementé el mddulo de Planificaciones.

Fase de desarrollo II: Se afadieron mejoras como la fun-
cionalidad de compartir planificaciones y entrenamientos
dentro del médulo de Rutinas, asi como la incorpora-
ciéon de filtros de busqueda en el moédulo Ejercicios.
Posteriormente, se desarrollaron los ultimos mddulos
restantes: Historial y Panel de Administracion. Finalmente,
se mejoro la interfaz para hacerla mds intuitiva y sin errores.
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A continuacidn, se presenta el cronograma de la planifica-

cién final:

>@a

TFG-1 Prototipo UX/UI

TFG-6 Configuracidn inicial frontend

TFG-12 Cenfiguracion inicial backend

TFG-18 Conexion front-back

TFG-26 Autenticacién de usuarios

TFG-27 Desarrollo Perfil

TFG-25 Desarrollo Rutinas

TFG-35 Desarrollo Sesion de Entrenamientos

v

TFG-38 Desarrollo Planificaciones

TFG-44 Desarrollo Compartir

TFG-47 Desarrollo Historial

TFG-54 Desarrollo Admin

TFG-50 Mejorar Estile

Fig. 1: Cronograma Jira Software

Como se menciond en el apartado de Metodologia, el tra-
bajo se ha dividido en médulos (Epics) dentro de Jira Soft-
ware. Estas Epics contienen subtareas, que se presentan de
forma mds detallada en el apéndice [A.T]

6 REaQuisITOS

Para garantizar que la aplicacién cumpla con los
objetivos establecidos, se definieron una serie de requisitos
funcionales, no funcionales y técnicos. Estos se clasificaron
siguiendo la metodologia MoSCoW [4], priorizdndolos en
Must, Should y Could.

No se escatimo en la definicién de requisitos, ya que esto no
solo ayuda a hacer la aplicacién mas competitiva, sino que
también permite identificar aspectos que podrian ser intere-
santes para un futuro. Como resultado, se implementaron
todos los requisitos Must, mientras que algunos Should y
Could se han reservado para futuras ampliaciones. El deta-
lle completo de los requisitos se encuentra en el apéndice
A2

7 PROTOTIPO

Antes de comenzar con el desarrollo, se disefid un
prototipo utilizando la herramienta Figma, que permite
visualizar y probar la estructura de la interfaz de usuario,
asi como definir la navegacién entre médulos y transiciones
de pantalla mediante la funcionalidad de Flows.

Ademads, se llevaron a cabo pruebas con usuarios para
simular la navegacién real dentro de la aplicacién. Esto
permitié detectar mejoras en la disposicién de los elemen-
tos y garantizar una buena experiencia de usuario.

A continuacién se muestran el prototipo final:

Fig. 2: Prototipo

8 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Para la creacién de diagramas de casos de uso de la
aplicacion, se ha utilizado PlantUML, una herramienta de
programacion para crear diagramas a partir de texto simple.

El siguiente diagrama muestra las interacciones principa-
les de cada tipo de usuario con la aplicacién, permitiendo
entender las funcionalidades disponibles para cada rol. La
aplicacién cuenta con tres roles: Administrador, Entrenador
y Usuario Estandar. Los dos ultimos comparten casi todas
las funcionalidades, con la tnica diferencia de que el Entre-
nador tiene la capacidad adicional de compartir rutinas.

‘Aplicacion

iniciar Sesién
incluge " g

5 Registrarse

Cerrar Sesién

=

/ ( Visualizar catslogo de ejercicios X1 ~Fitrar ejercicios

f"// -

Eliminar entrenamiento

~
~
\ ~

Visualzar planificacionss ™) extand , .
L D iminar planiicacién >

,
Comenzar entrenamiento
/ ~

S
( Crear planificacién

T

‘Activar planificacién

> o
_ Compartir planificaciones

( Registrar detalles de entrenamiento )

I ———{ > Visualizar usuarios registrados . __extend _ -
h —>_Eliminar usuarios

Administrador - —

Fig. 3: Diagrama de casos de uso

9 DESARROLLO

Para preparar el entorno de desarrollo del proyecto,
se configurd el equipo con las herramientas y tecnologias
necesarias para soportar tanto el frontend como el backend
de la aplicacién. A continuacidn, se describen los pasos
previos al desarrollo:

Instalacion de Node.js y npm: Node.js es esencial para
ejecutar el codigo del lado del servidor, y npm (Node
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Package Manager) permite la gestién de dependencias del
proyecto. Esta combinacién facilita la instalaciéon de li-
brerias y frameworks necesarios como Express, Mongoose,
Cloudinary, Expo...

Instalacion de Git: Git se utiliz6 para el control de versio-
nes del cédigo. Al integrar Git con GitHub, fue posible
gestionar dos repositorios separados para el backend y
frontend, permitiendo almacenar y controlar el cddigo
fuente para un seguimiento detallado de los cambios.

Instalacion de Visual Studio Code (VSCode): Se utilizé
como IDE (entorno de desarrollo integrado) para la edicién
y desarrollo del cédigo de forma eficiente.

El apartado de desarrollo se estructura en dos subapartados:
Backend y Frontend.

9.1. Backend

El desarrollo del backend de la aplicacidn se ha estruc-
turado para garantizar una gestion eficiente de datos y una
integracion segura con el frontend.

9.1.1. Plataforma y framework

El proyecto utiliza Node.js [5] como plataforma para la
ejecucion del cédigo del lado del servidor, junto con Ex-
press, un framework disefiado para la creacién de una API
robusta y eficiente.

9.1.2. Base de Datos

La base de datos seleccionada es MongoDB, una solu-
cién NoSQL que permite un almacenamiento flexible y es-
calable.

9.1.3. Librerias

Para interactuar con MongoDB desde Node.js, se ha uti-
lizado Mongoose, una libreria que proporciona un esquema
de datos y herramientas para la validacion, manipulacién y
consulta de datos.

Para mejorar la seguridad y la configuracién del backend
(MongoDB Atlas, Cloudinary y Firebase) se ha utilizado
la libreria dotenv, que permite la gestion de variables de
entorno. Esto es fundamental para evitar exponer datos sen-
sibles directamente en el codigo fuente

9.14. Cloud

La base de datos estd alojada en MongoDB Atlas,
un servicio en la nube que facilita la administracion,
escalabilidad y seguridad de los datos.

Para almacenar y gestionar las imagenes de los ejercicios,
se ha utilizado Cloudinary, un servicio de gestién de
imdgenes en la nube que facilita la carga, optimizacion y
acceso a imagenes de manera rdpida y eficiente.

Se utiliza Firebase Admin para la administracién de usua-
rios desde el backend, permitiendo la eliminacién de cuen-
tas cuando sea necesario.

9.1.5. Despliegue

El servidor esta alojado en Render [6], una plataforma que
mediante el acceso al repositorio GitHub del proyecto per-
mite desplegar y gestionar aplicaciones de manera sencilla.

9.2. Frontend

El desarrollo del frontend se ha llevado a cabo utili-
zando diversas herramientas y librerias para asegurar una
estructura sélida, eficiente y organizada.

9.2.1. Herramientas y entorno

El proyecto se desarrolla en React Native [7], un frame-
work para el desarrollo de aplicaciones, proporcionando
controles de interfaz de usuario nativa y acceso completo a
la plataforma nativa.

Para facilitar la configuracion, construccion y despliegue se
utiliza Expo, framework que facilita la creacién, construc-
ci6én y despliegue de la aplicacién en React Native.

9.2.2. [Entorno de pruebas

Expo Go se usa para ejecutar la aplicacion directamente en
dispositivos méviles para pruebas en tiempo real.

9.2.3. Librerias

Se ha usado Expo Router [§]] para la navegacién entre
pantallas, lo que permite transiciones fluidas y estructura-
das.

Para la comunicacién entre el frontend y la API, se utiliza
Axios, una libreria que facilita la realizacion de solicitudes
HTTP al backend. Axios permite realizar llamadas a los
endpoints de manera rapida y sencilla.

Para permitir la persistencia de datos de manera offline se
ha usado AsyncStorage, que proporciona almacenamiento
local en el dispositivo, permitiendo guardar informacién
relevante de los usuarios.

Para la integracién de iconos en la interfaz de usuario se
utiliza la libreria Tabler Icons [[10]. Esta libreria ofrece una
amplia gama de iconos vectoriales personalizables, optimi-
zados para React Native.

9.2.4. Gestion de usuarios

Para la gestion de usuarios y autenticacion, se ha utiliza-
do Firebase Authentication [11], un servicio externo que
proporciona una solucién segura para el registro, inicio de
sesion y manejo de credenciales. Aunque la integracion de
este servicio se realiza desde el frontend, Firebase Authen-
tication actiia como una extension del backend al manejar
la 16gica de autenticacién y almacenar de forma segura los
correos electrénicos y contrasefias de los usuarios.
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10 RESULTADO

Pantalla de Inicio de Sesion y Registro: Permite a
los usuarios registrarse o iniciar sesién en la aplicacién
mediante Firebase Authentication. El usuario debe ingresar
un nombre Unico, correo, contrasefa e indicar su rol. Esta
pantalla inicial asegura que los usuarios puedan acceder a
sus datos de manera segura.

Registrarse en GYM TRACK

Iniciar Sesién en GYM TRACK

Entrenador

Registrar

¢Ya tienes cuenta? Inicia Sesién

Iniciar Sesién

No tienes cuenta? Registrate

Fig. 4: Pantalla Registro Fig. 5: Pantalla Inicio

Pantalla Ejercicios: Muestra un catdlogo de un total de
17 ejercicios. El usuario tiene la opcién de filtrar por
nombre o por categoria (grupo muscular). Al seleccionar
un ejercicio, se abre una pantalla de detalles que muestra
la informacién completa del ejercicio, permitiendo a los
usuarios comprender mejor como realizarlo correctamente.

17322 FETS
<camane

17:33 4

«cémara

ol T .
Ejercicios

< Ejercicios Arnold Press

i
o h

Hombro

Todas v
Brazo
Espalda

Pierna

Hombro

Crunch

Instrucciones:

Bulgarian Split ~ Concentration
Squat Curl

e

Hip Thrust

1. Siéntate en un banco con respaldo y
sostén una mancuerna en cada mano a la
altura del pecho, con las palmas hacia
adentro.

2. Empuja las mancuernas hacia arriba
mientras giras las mufiecas, terminando con
las palmas hacia afuera en la posicion
superior.

Bicep Curl Front Plank

3. Baja las mancuernas lentamente a la
posicién inicial mientras giras las mufiecas
nuevamente.

Fig. 6: Pantalla Ejerci-

. Fig. 7: Pantalla Detalles
cios

Pantalla de Perfil: Permite a los usuarios visualizar sus
datos personales. Ademds, incluye una opcién para cerrar
sesion, asegurando una desconexion segura de la aplicacion.

17:322

«camara

Perfil

Datos personales

Nombre: Ana
Correo: ana@gmail.com
Rol: Esténdar

Cerrar Sesién

Fig. 8: Pantalla Perfil

Pantalla Rutinas: Esta pantalla principal incluye un
tab que permite al usuario alternar entre dos subpantallas:
Gestion de entrenamientos y Gestion de planificaciones,
facilitando la navegacién y organizacién de estas funciona-
lidades.

Gestion de entrenamientos: El usuario puede visualizar el
listado de los entrenamientos. En esta pantalla el usuario
puede:

= Crear un entrenamiento: Seleccionando el botén
“Afiadir entrenamiento”, serd redirigido a la pantalla
de creacion de entrenamientos, donde especificard el
nombre, descripcién y ejercicios con sus respectivas
series, repeticiones y peso.

= Actualizar un entrenamiento: Seleccionando el
icono del 14piz, el usuario es redirigido a la pantalla
de creacion con los datos preestablecidos del entrena-
miento seleccionado.

= Eliminar un entrenamiento: Seleccionando el icono
de la papelera, se mostrard un pop-up donde podra con-
firmar la eliminacién.

= Compartir un entrenamiento: Si el usuario tiene el
rol de Entrenador, tendrd disponible el icono de com-
partir. Seleccionandolo, se mostrard un pop-up donde
introducira el nombre del usuario destino.
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17:33 2 ol 17:33 2 e
«Cémara <Cimara
Rutinas < Rutinas Entrenamiento

Actualizar entrenamiento

Espalda y Biceps

Selecciona los ejercicios:

Arnold Press
Bent Over One Arm Row

w Bent Over One Arm Row -
10

Pulldown

Entrenamientos Planificaciones

Tus entrenamientos:

Afiadir Entrenamiento

< 7 W
Concentration Curl

Preacher Curl

15

Actualizar Entrenamiento
L

Elercicios  Historial  Comenzar Eercicios  Historial  Comenzar

Fig. 9: Pantalla Entrena- Fig. 10: Pantalla Actua-

Fig. 12: Pantalla Planifi-

17:342 e 17:342 e
<cémara < cémara
Rutinas < Rutinas Planificacién

Crear planificacion

Push Pyl| Legs

Selecciona Entrenamientos:

Pull
Espalda

B () () () B (o) (o)

Entrenamientos Planificaciones

Tus planificaciones:

Afiadir Planificacion

Enero 2025
nactiva

- Pull

- Push

Pecho y Hombros
‘ Lun Mar Mié ‘ Jue ‘ Vie ‘ Sab. ‘ Dom“

Push Pull Legs

Activa

- pull Legs

- Push — _—

- Legs Mar | Mig] | sue | [ vie | | sab ‘ ‘ Dom ‘

Crear Planificacion

@w O > [

Eercicios  Historial  Comenzar Ejercicios  Historial  Comenzar

Fig. 13: Pantalla Crear

mientos lizacion

Compartir entrenamiento X

caciones

Planificacion

Pantalla Comenzar: Esta es la pantalla inicial que el usua-
rio verd al iniciar sesion tras registrarse. Su funcionalidad
varia segun el estado de las planificaciones:

= Sin planificacion activa: Si el usuario no tiene nin-

guna planificacién creada, por tanto ninguna activa, la
pantalla mostrara un botén que redirige a la pantalla
de Rutinas. Desde alli, el usuario podra crear entre-
namientos y planificaciones para empezar a utilizar la
aplicacion.

= Con planificacién activa: Si el usuario tiene una pla-

nificacion activa, se mostrara un listado de los entrena-
mientos incluidos en ella, ordenados segtn el dia en el
que estemos. Esto le permitird iniciar el entrenamiento

Fig. 11: Pantalla Compartir

Gestion de planificaciones: El usuario puede visualizar el
listado de las planificaciones. En esta pantalla el usuario
puede:

= Crear una planificacion: Seleccionando el botén
“Afiadir Planificacién”, serd redirigido a la pantalla
de creacion de planificaciones, donde especificara el
nombre y seleccionard los entrenamientos previamen-
te creados, asignidndoles los dias de la semana en los
que se realizaran.

= Eliminar una planificacion: Seleccionando el icono
de la papelera, se mostrard un pop-up donde podra con-
firmar la eliminacion.

= Activar una planificacion: Seleccionando el botén de
“Activar”, la planificacion elegida pasard a estar activa.

= Compartir una planificacion: Si el usuario tiene el
rol de Entrenador, tendré disponible el icono de com-
partir. Seleccionandolo, se mostra un pop-up donde in-
troducira el nombre del usuario destino.

que desee de forma manual.

17:35 &

il
<cémera

9
8

Entrenamiento

No tienes una planificacion activa. Para
comenzar a usar la aplicacién, primero crea
entrenamientos y luego una planificacion
que los incluya.

Crear Rutina

@w O =

Ejercicios  Historal Rutinas

Fig. 14: Pantalla Co-
menzar sin Planifica-
cién

17:37 & all T @)

Entrenamiento

Push Pull Legs

Concentration Curl
Preacher Curl
A" Bent Over One Arm Row

Pulldown

Comenzar Entrenamiento

Push
Martes, Viernes
Pecho y Hombros

g 8

Ejercicios  Historial Rutines perfil

Fig. 15: Pantalla Co-
menzar con Planifica-
cién
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Gestion de sesion de entrenamiento: Desde la pantalla de
Comenzar, al seleccionar el botén “Comenzar entrenamien-
to”, el usuario serd redirigido a la pantalla de Sesion de En-
trenamiento. En esta pantalla, se mostrard los ejercicios del
entrenamiento seleccionado, junto con sus series, repeticio-
nes y pesos previamente establecidos. Mediante las flechas
podremos ir cambiando de ejercicio. Ademas, la pantalla
permitird al usuario modificar estos valores en tiempo real,
adaptandolos a sus necesidades o circunstancias durante la
sesion.

17:38 & ol T @

< Back Entrenamiento

Guardar Entrenamiento

Preacher Curl

W

Serie 1:

CHE CEm
CHE Cum
CHE Cmm

Serie 2:

Serie 3:

Fig. 16: Pantalla Sesion Entrenamiento

Pantalla Historial: Se muestra un listado de todos los en-
trenamientos finalizados, junto con sus detalles, ordenados
por fecha del mds reciente al mds antiguo.

17:38 &

ol T @
Historial

12

Concentration Curl
kg

15k

0 9
10 reps | 5 kg

Bent Over One Arm Row
110 kg
ki

Piernas

P

»  Bulgarian Split Squat
B 10reps|5kg

Fig. 17: Pantalla Historial

Panel de administracion: El usuario “Administrador* tie-
ne acceso a una pantalla exculiva donde puede gestionar
los usuarios registrados. Desde esta pantalla, podrd eliminar
cuentas en caso de que se detecte un mal uso de la aplica-
cion.

Panel de Administracion

Ana

Bianca

Marc

Guillermo

Andres

Admin

Ruben

Cerrar Sesién

Fig. 18: Pantalla Panel de Aministracion

11 TESTS Y VALIDACIONES

11.1. Backend

Durante el desarrollo del backend, se realizaron
diversas pruebas para asegurar el correcto funcionamiento
de la API, la integridad de los datos y una gestién adecuada
de errores.

Pruebas de endpoints de la API: Se llevaron a cabo
pruebas utilizando Postman para garantizar que cada end-
point respondiera correctamente ante solicitudes validas e
invalidas.

Mensajes informativos: Se asegurd que los endpoints
devolvieran mensajes claros y especificos tanto en casos de
éxito como de error.

Validaciéon de datos: Se aseguré que los endpoints exigie-
ran todos los valores necesarios para procesar las solicitudes
de forma correcta. Algunas validaciones realizadas:

= Verifica que los campos nombre, creador y un array de
ejercicios sean obligatorios para realizar la creacién de
un entrenamiento.

= Verifica que los campos nombre, creador y un array de
ejercicios sean obligatorios para realizar la creacién de
una planificacion.

= Verifica que el campo creador es obligatorio para acti-
var una planificacién, ya que se necesita para desacti-
var las planificaciones existentes del mismo usuario.

Uso de logs de depuracion: Para resolver problemas
detectados, fue necesario crear logs en algunos endpoints,
registrando los datos recibidos en las solicitudes. Estos logs
permitieron identificar errores en la estructura de los datos
enviados.

Manejo de errores mediante catch: Se incluyeron bloques
try-catch para capturar y gestionar errores.
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11.2. Frontend

Se realizaron pruebas en el frontend para asegurar
la correcta interaccién y la validacién de los datos en la
interfaz de usuario.

Validaciones de formularios: Se realizan algunas valida-
ciones de los datos obligatorios en los formularios antes
de enviar las solicitudes al Backend para asegurar que los
datos enviados sean completos y consistentes.

Para cada una de estas validaciones, la aplicacién muestra
una alerta con el mensaje de error claro e informativo, evi-
tando que el usuario contintde hasta que los datos ingresados
cumplan con los requisitos necesarios.

Error en el inicio de sesion
ectas

Cred:

Fig. 19: Pantalla Error

Manejo de errores mediante catch: Se incluyeron bloques
try-catch en los controladores del frontend para capturar y
gestionar errores generados durante la interaccién con la
APl y el procesamiento de datos.

Pruebas con usuarios: Durante todo el desarrollo, va-
rios usuarios probaron la aplicacién, permitiendo identifi-
car areas de mejora y errores que no habian surgido en las
pruebas iniciales.

12 VALORACON ECONOMICA

La valoraciéon econdémica de este proyecto se han
realizado teniendo en cuenta los siguientes aspectos: los
roles y horas de trabajo estimadas, el coste de licencias de
software y hardware necesarios.

Coste de roles y horas de trabajo: Este calculo se basa
en una carga de trabajo total de 300 horas y utilizando los
salarios medios para puestos Junior en cada rol.

Rol Horas | €/h Coste
Disefiador de UI/UX 30h 12€/h 360€
Desarrollador Frontend 130h 12€/h 1560€
Desarrollador Backend 60h 13,5€/h 810€
Project Manager 45h 14,5€/h | 652,5€
Tester y QA 35h 12€/h 420€
Total: 300h 3802,5€

Fig. 20: Coste estimado

Coste de software y licencias: El proyecto utiliza he-
rramientas que ofrecen planes gratuitos sin limitaciones
relevantes para el alcance de este trabajo, como GitHub,
Jira, Firebase, MongoDB Atlas, Figma, VSCode... Asi, el
coste de software y licencias es de 0€.

Coste de hardware: El desarrollo se realiza en un portatil
valorado en 1000€, y para pruebas ahora se utiliza un
dispositivo mévil i0S valorado en 800 €, resultando en un
total de 1800€ en hardware.

Coste de derechos de imagenes [12]: Se han pagado
12,75 € por los derechos de las imdgenes utilizadas en los
ejercicios de este proyecto.

Coste real del proyecto: Si inicamente se consideran los
gastos reales efectuados (derechos de imagenes), el coste
total es de 12,75 €.

Coste total estimado: 3802,5€ + 0€ + 1800€ + 12,75 =
5615,25€.

13 CONCLUSIONES

La aplicacién para el registro y seguimiento de acti-
vidades deportivas en gimnasios ha cumplido los objetivos
planteados y se ha conseguido crear una herramienta
completa y funcional.

Aunque la aplicacién ya cuenta con todas las funciona-
lidades esenciales, hay algunas ideas que han quedado
pendientes para futuras versiones. Por ejemplo, la incorpo-
racién de estadisticas y graficos, asi como la posibilidad de
realizar un seguimiento de datos de salud para ofrecer un
andlisis mds detallado del progreso del usuario.

A nivel personal, este proyecto ha sido una gran oportuni-
dad para aprender mds sobre el desarrollo de aplicaciones
méviles y mejorar la gestion y organizacién de proyectos
aplicando metodologias agiles.

En definitiva, la aplicacién cumple con los objetivos ini-
ciales y ofrece una solucién efectiva para quienes quieren
llevar un control detallado de sus entrenamientos en el gim-
nasio. A partir de aqui, hay muchas posibilidades de seguir
mejordndola y ampliando sus funciones para que se adapte
ain mds a las necesidades de los usuarios.
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APENDICE

A.1l. CRONOGRAMA DE JIRA SOFTWARE

A.2. REQUISITOS

REQUISITOS FUNCIONALES

DESCRIPCION PRIORIDAD

El sistema debe diferenciar 3 tipos de usuarios: usuario estandar, usuario entrenador y
usuario administrador.

El sistema debe pedir a los usuarios registrarse proporcionando su nombre, correo
RF-02 electronico, contrasefia y seleccion de uno de los siguientes roles: usuario estandar o Must
usuario entrenador, para poder iniciar sesion posteriormente.

El sistema debe pedir a los usuarios iniciar sesion para acceder a su cuenta utilizando sus

Must

RF-03 . L ~ Must
credenciales (correo electrénico y contrasefia).
El sistema debe permitir al usuario administrador la visualizacion de los usuarios

RF-04 . Must
registrados.

RF-05 El sistema debe permitir al usuario administrador la eliminacion de otro usuario. Must

RE.06 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador la recuperacion de su Could
contrasefia mediante el envio de un enlace de restablecimiento al correo electronico.

RE.07 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador visualizar y editar su Could
informacion personal, como nombre, foto de perfil, peso y medidas corporales.

RE.03 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador visualizar un catalogo de Must
ejercicios de gimnasio.
El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador filtrar un ejercicio por

RF-09 ° Y ! P Must
nombre o categoria.

RE-10 El sistema debe proporcionar una breve descripcion, imagenes o videos demostrativos Must
para cada ejercicio.
El sistema debe proporcionar para cada ejercicio, el historial del usuario mediante

RF-11 prop P ) Could

estadisticas o graficos.

El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador crear entrenamientos
RF-12 especificando el nombre, descripcion y los ejercicios que la componen asignando valores Must
predeterminados como series, repeticiones y peso.

RF-13 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador eliminar los entrenamientos. Must
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El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador modificar los datos de los

RF-14 entrenamientos previamente creados. Must

RE15 El sistema debe permitir a los usuarios entrenador compartir un entrenamiento o Should
planificacion especifica a otro usuario estandar.
El sistema debe permitir a los usuarios entrenador solicitar la vinculacién con un usuario

RF-16 . . . Should
estandar para poder compartir rutinas.

RE-17 El sistema debe permitir a los usuarios estandar solicitar la vinculacion con un usuario Should
entrenador para recibir las rutinas compartidas.

RE-18 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador iniciar el seguimiento de una Must
sesion de entrenamiento asociada a un entrenamiento.
Al iniciar el seguimiento de un entrenamiento, el sistema debe inicializar un cronémetro

RF-19 para calcular el tiempo transcurrido en realizar la rutina. S

RE-20 Durante el seguimiento de un entrenamiento, el sistema debe permitir al usuario registrar Must
detalles como series, repeticiones y peso utilizado por cada serie.
El sistema debe permitir a los usuarios visualizar un historial los entrenamientos

RF-21 realizados, mostrando el entrenamiento correspondiente con la fecha de cuando se Must
realizo y los detalles que proporcionaron.

RE.22 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenadores solicitar la vinculacion con Could
un usuario estandar para agregarlos a su circulo de amistades.
El sistema debe permitir a los usuarios visualizar los entrenamientos de su circulo de

= amistades. Could
El sistema debe permitir la interaccién entre usuarios mediante comentarios 0 mensajes

RF-24 sobre los entrenamientos. Could
El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador la creacion de

RF-25 planificaciones especificando el nombre y los entrenamientos que la incluyen, Must
asignandoles dias de la semana.
El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador la activacion de una

RF-26 s Should
planificacion.

RE.27 El sistema debe permitir a los usuarios estandar y entrenador la eliminacion y modificacion Must
de planificaciones.

REQUISITOS NO FUNCIONALES

El sistema debe validar que el campo de correo electrénico de registro siga el formato
RNF-01 a P g & Must
XXX @yyy.zz.
El sistema debe incluir mensajes de error cuando los usuarios ingresen informacion
RNF-02 |- ) . & Should
incorrecta o incompleta.
El sistema debe establecer todos los campos de inicio de sesion/registro como
RNF-03 e P /reg Must
obligatorios.
RNF-04 | El sistema debe solicitar el peso del usuario en formato kilogramo (kg). Should
RNF-05 | El sistema debe establecer un limite de 3 digitos para el campo de peso. Should
RNF-06 | El sistema debe solicitar las medidas corporales del usuario en formato centimetros (cm). Should
RNE-07 Los datos personales de los usuarios, como el correo electrénico y la contrasefia, no deben Must
- . . ey . us
compartirse con terceros ni ser visibles para otros usuarios.
El cédigo debe estar organizado y documentado de manera que cualquier desarrollador
RNF-08 L. L Must
pueda entender la estructura basica de la aplicacion.
La aplicacion debe ser facil de usar, permitiendo a los usuarios navegar por las principales
RNF-09 picac ) P gar pories princip Must
funcionalidades en pocos clics.
RNF-10 | El sistema debe validar que el campo nombre Unico sea exclusivo. Must
RNF-11 | El sistema debe solicitar el nombre tnico para la vinculacién entre usuarios. Could
RNF-12 | El sistema debe permitir Unicamente una planificacion activa a la vez. Must
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REQUISITOS TECNICOS

RT-01 La aplicacién debe funcionar en dispositivos moviles con Android. Must

A.3. PROTOTIPO
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