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Resum

Hui en dia la tecnologia ja forma part de la nostra vida. Internet, la web, el
mobil i les xarxes socials ens envolten en qualsevol ambit. En aquest projecte
s’ha volgut unir tot aixd a I’entrenament fisic. Es aqui on apareix el desenvolu-
pament d’Olimpo, una web dedicada als entrenadors personals per a gestionar i
planificar els entrenaments i rutines dels seus clients.

Amb Olimpo s’aconsegueix una “comunicacié” directa entrenador-client mit-
jancant 'accés a la web, tant en format mobil com escriptori. Aixd permet ser
constant, poder aconseguir els objectius marcats i obtindre un nivell de vida més
saludable gracies a I'entrenament fisic gestionat per un professional.

Paraules clau: Desenvolupament web, desenvolupament mobil, entrenament
personal

Resumen

Hoy en dia la tecnologia ya forma parte de nuestra vida. Internet, la web, el
movil y las redes sociales nos rodean en cualquier &mbito. En este proyecto se ha
querido unir todo esto al entrenamiento fisico. Es aqui donde aparece el desarro-
llo de Olimpo, una web dedicada a los entrenadores personales para gestionar y
planificar los entrenamientos y rutinas de sus clientes.

Con Olimpo se consigue una “comunicaciéon” directa entrenador-cliente me-
diante el acceso a la web, tanto en formato mévil como escritorio. Esto permite
ser constante, poder conseguir los objetivos marcados y obtener un nivel de vida
mas saludable gracias al entrenamiento fisico gestionado por un profesional.

Palabras clave: Desarrollo web, desarrollo mévil, entrenamiento pesonal

Abstract

Nowadays technology is already part of our life. Internet, web, mobile and
social networks surround us in any field. In this project we wanted to unite all
this to physical training. This is where the development of Olimpo appears, a
web dedicated to personal trainers to manage and plan the training and routines
of their clients.

With Olimpo a direct "coach" client-communication is achieved through ac-
cess to the web, both in mobile and desktop formats. This allows to be constant,
to be able to achieve the marked objectives and obtain a healthier standard of
living thanks to the physical training managed by a professional.

Key words: Web development, mobile development, personal training
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CAPITULO 1

Introduccién

1.1 Motivacién

En el mundo relacionado con el fitness, los entrenamientos, gimnasios, en-
trenadores, etc., la mayoria de las aplicaciones estdn destinadas a uno mismo. A
seguir unos entrenamientos predefinidos y a realizar ejercicios tipicos sin conocer
el estado fisico del individuo.

Vivimos en un momento en el que el aspecto, el cuidado y la forma fisica es
un punto muy importante en la vida de las personas. Es por esto que muchas
veces acuden a aplicaciones o webs del tipo citado anteriormente, y esto quiza no
sea lo més adecuado, ya que hace que uno mismo, sin conocer sus limitaciones o
verdaderos objetivos, entrene de una manera incorrecta.

Es cierto que si hay gente que trabaja junto a profesionales del sector (en-
trenadores personales, nutricionistas, monitores de centros deportivos, etc.) para
mejorar su forma fisica, ya sea por salud o por estética, pero llega un momento
en el que la continua comunicacién entre ambas partes se complica o se debilita.
Es aqui donde nace una plataforma como Olimpo.

1.2 Objetivo

La plataforma Olimpo estd destinada principalmente para los profesionales
o entrenadores. Y disefiada para que se pueda gestionar, controlar y configurar
todo el entrenamiento de sus clientes. Desde agregar rutinas especializadas segtn
la persona, hasta crear nuevos ejercicios tinicos para cada cliente.

Este proyecto pretende tener conectados al entrenador con su cliente. Mante-
ner una “comunicacién” continua y estable y poder asi alcanzar los logros desea-
dos.

La comunicaciéon que se pretende conseguir se basa en poder gestionar los en-
trenamientos actualizando y controlando cada dia la actividad fisica del cliente,
ya que este también proporciona un feedback de cada entrenamiento al entrena-
dor en forma de registros (pesos, tiempos, repeticiones, etc) o con las sensaciones
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tras el entrenamiento.

Una vez presentado el objetivo general, se detallan a continuacién los objeti-
vos especificos del proyecto:

= Desarrollo de una aplicacién web orientada al entrenador personal y que
pueda:
* Dar de alta y gestionar a todos sus clientes
* Crear, modificar y eliminar rutinas
* Crear, modificar y eliminar ejercicios
* Asignar entrenamientos personalizados a cada cliente

e Comprobar la informacién y registros que dejan sus clientes
= Desarrollo de una aplicacién mévil orientada al cliente y que pueda:

* Seguir la rutina propuesta por el entrenador personal

* Registrar todo tipo de informacién relevante durante el entrenamiento

1.3 Estructura general

El presente documento esta formado por 8 capitulos méas aparte de esta intro-
duccién:

= Capitulo 2: Estado del arte. En este apartado se muestran alternativas simi-
lares a lo que se busca con este proyecto. Son varias soluciones en las que se
analiza su funcionamiento y caracteristicas.

= Capitulo 3: Metodologia. Capitulo en el que se detallan las técnicas y la
metodologia de disefio escogidas para el desarrollo de la aplicacion.

= Capitulo 4: Andlisis de necesidades. Este capitulo, como bien indica su
nombre, muestra el proceso de identificar las necesidades en la fase previa
al desarrollo.

= Capitulo 5: Disefio. Este apartado muestra, tanto el disefio de la interfaz,
como el disefio general de la base de datos.

= Capitulo 6: Desarrollo. En este capitulo se detallan los recursos y tecno-
logias utilizadas para poder llevar a cabo y desarrollar todo el proyecto,
tanto lenguajes como herramientas. También se analiza el esquema gene-
ral del sistema, como estd formado y los elementos que lo componen, tanto
backend como frontend. Ademds se da una muestra de la ejecucion e im-
plementacion del sistema mediante cédigo fuente, tanto de la interfaz de la
aplicacién como de la parte servidor.
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= Capitulo 7: Resultado final. Capitulo dividido en 2 apartados. Por una par-
te se muestra el resultado del proyecto con capturas de todas y cada una de
las acciones que se pueden llevar a cabo en el sistema, tanto desde la vista
del entrenador como de la del cliente. Por otra parte se desarrollan todos los
escenarios posibles, desde ambos puntos de vista, entrenador y cliente.

= Capitulo 8: Conclusiones. En este tiltimo capitulo se presenta la conclusion
alcanzada al terminar el proyecto, junto a lo aprendido durante su desarro-
llo y posibles lineas de mejora.






CAPITULO 2
Estado del arte

Estas webs/aplicaciones, la mayoria méviles, coinciden en los mismos pun-
tos: interfaz sencilla, gestiéon de los entrenamientos y la posibilidad de registrar
tiempos, pesos, repeticiones y demds caracteristicas de una rutina de ejercicios.
A continuacién, se muestran 3 ejemplos describiendo sus puntos clave:

2.1 Jefit

Jefit es una de las plataformas mads utilizadas en cuanto a la gestion de entre-

namientos y rutinas en todo el mundo. Estd disponible en modo escritorio/web
y en app, tanto en Android e iOS.
Con maés de 7 millones de usuarios, uno de sus puntos fuertes es la gran comu-
nidad que hay detras, y que convierte a Jefit casi en una red social. Esto es asi
gracias a la posibilidad de compartir cualquier registro de los entrenamientos, ya
sean rutinas completas, ejercicios o incluso marcas personales.

Desde el perfil de Jefit se puede acceder a cualquier apartado: rutinas, infor-
mes, ejercicios, incluso a los perfiles de otros usuarios o sus registros personales.

Uno de los puntos més importantes es el de la gestién de nuestros ejercicios y
rutinas. En Jefit este apartado es de lo mds completo ya que cuenta con multitud
de ejericios y rutinas, tanto predefinidos por el sistema como compartidos por
otros usuarios.
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FI I MY JEFIT WORKOUTS ~ EXERCISES ~ BLOG FORUM =
Routine Manager Shared with Me My Submits

|H| Basic Full Body  eat

Information Frequency: 3 days / week Day Type : Day of the Week
Type: General Fitness Tags:
Difficulty: Intermediate

[ My Routines

[& My Logs A Full Boay < Edit] % Copy | @ Delete
A My Reports Muscle Exercise Name Timer Reps Sets Track
Back Barbell Deadlift 120 sec 5
aad My Photos kﬁ
- L o o .
+» My Custom Exercises Ches! H‘ Barbell Bench Press 120 sec 5
B My Messages Shoulders -! Barbell Standing Military Press 120 sec 5
48 0Friend(s)
Upper Legs H‘l' Barbell Squat 120 sec 5
Back 4’ Wide Grip Lat Pulldown 60 sec 5
Back ‘a’ T Bar Row 60 sec 5
Biceps ,‘ £7 Bar Curl 60 sec 5
Abs - Plank 60 sec - 2
Abs Eﬂ Hanging Knee Raise 60 sec 15 2

ErTTYTT

Add a Workout Day

Monday ¥ | |Name this workout day (ex. Abs Day...) Add

Figura 2.1: Configuracién de rutinas

Como se ha dicho antes, segin que apartados, en Jefit hay momentos en los
que se parece mas a una red social que a una aplicacién para gestionar entre-
namientos. Esto dificulta el objetivo principal, ya que hay gran cantidad de sec-
ciones dedicadas a la comunidad (rutinas compartidas, mensajes, amigos, blogs,

fotos, etc).

Resumen de las caracteristicas principales de Jefit:

= Web con app Android e iOS.

Version gratuita y de pago.

Idioma en inglés.

Interfaz muy completa, quizé algo compleja.

Gran comunidad con la que compartir rutinas, ejercicios, comentarios,
fotos, etc.

Multitud de registros: estadisticas de entrenamiento, informes y resimenes,
progresos, objetivos marcados.
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2.2 Strong

Una de las aplicaciones moéviles mejor valoradas de su categoria y con maés
de 1 millén de usuarios activos. Strong se caracteriza por ser una app simple e
intuitiva, lo que permite una dedicacién completa al entrenamiento.
Estéd disponible solo en formato mévil, pero tanto para iOS como Android, y aun-

que el tinico idioma es inglés, su sencilla interfaz permite explorar cualquier po-
sibilidad.

= ¥ . w1200 ] & v . =12:00
&« Bench Press : 3 Bench Press
ABOUT HISTORY CHARTS RECORDS ABOUT HISTORY CHARTS RECORDS

Best Set (est. 1RM)

- - -
i i e
&)

28

0
des. 2017 des. 2017 12. jan 30. jan, 17. feb. 7. mar.

Total Volume (kg)

Instructions /
o2 ¥ ot g, =l "y : —_—
1. Lie flat on the bench holding the barbell § " d .
with a shoulder width pronated grip. 584
2. Retract scapula and have elbows between 0

des. 2017 des 2017 12.jan 30. jan. 17.feb 7. mar.

4510 90 degree angle. An advanced tip
is to tuck the shoulders down into the

Figura 2.2: Opciones principales de cada ejercicio

Uno de los puntos fuertes de Strong es la cantidad de informacién que se pue-
de obtener tras el entrenamiento. Estadisticas segtn ejercicio, marcas personales,
progresos, incluso un calendario con los registros generales del entrenamiento.

Resumen de las caracteristicas principales de Strong:

App Android e iOS.

Version gratuita y de pago.

Idioma en inglés.

Interfaz sencilla e intuitiva

Rutinas personalizadas, base de datos de ejercicios, calendario, estadisticas
e informes, progresos y registros personales.
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2.3 Entrenamientos.com

En la biisqueda de herramientas similares a lo que se quiere conseguir, apare-
ce la web entrenamientos.com, que es lo mas completo y parecido a lo que va a
ser nuestra plataforma Olimpo.
El ment principal es sencillo e intuitivo, y facilmente se pueden crear entrena-
mientos completos, rutinas, ejercicios, etc.

Cabe destacar que no se ha podido probar completamente la web, ya que para
desbloquear todas las caracteristicas hay que ser “deportista avanzado”, lo que
es lo mismo que realizar una suscripcién de pago mensual o anual.

Una de las caracteristicas més atractivas que tiene la web es la capacidad de
crear las propias rutinas de entrenamiento de manera muy sencilla, y con multi-
tud de posibilidades (hasta 958 ejercicios en su base de datos) y niveles.

Otro apartado interesante es el de entrenamientos especificos que ya trae la
web consigo. Con gran cantidad de rutinas dedicadas para diferentes objetivos,
como musculacion, rehabilitacién, pérdida de peso, etc.

< > O £ hips//www.entrenamientos.com/entrenamientos * B @ R O -

(Z Entrenamientos.com TODOS LOS ENTRENAMIENTOS  EJERCICIOS  temazo ~

Buscador de entrenamientos

Mi cuenta

4 2\
‘\_—»«L
- J
Piernas: Fuerza y volumen en 6 ejercicios. Tendinopatia del biceps. Los 9 mejores ejercicios para tu C
P e N\
—~ J
& o /
N \~/
b A /

Figura 2.3: Entrenamientos por defecto muy ttiles
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2.4 Comparativa

A continuacién se muestra una tabla comparativa entre las alternativas pre-
sentes en el mercado y el proyecto aqui presente.

A destacar, los puntos clave elegidos para la comparativa son el idioma en
castellano, el disefio de la interfaz, si acepta version web y versién movil, hacia
quién estd orientada, la posibilidad de gestionar varios clientes y si permite la
creacion de ejercicios propios.

I

Idioma (castellano)

X v v
Interfaz clara y sencilla
X v v v
Web & movil
v X v v
Orientada a Uno mismo Uno mismo Uno mismo Entrenador
Gestion de varios Version de pago
clientes X X X
Creacion de ejercicios x X \/

Figura 2.4: Tabla comparativa de alternativas

Como podemos observar en la figura anterior, las alternativas a Olimpo cum-
plen algunas de las caracteristicas mds importantes, pero ninguna de ellas las
cumple todas. La mayorfa estdn orientadas a la gestion de entrenamientos pro-
pios, para uno mismo, y no lo que buscamos aqui, que es la administracion de
rutinas de varios clientes desde el punto de vista de un entrenador.

Otro punto a favor es el idioma del sistema, ya que llegado a cierto punto
concreto puede ser més dificil manejar apartados mds técnicos de la aplicacién en
inglés que en castellano.

La creacion de ejercicios propios es importante también a la hora de persona-
lizar una rutina para alguien, ya que la hace tinica y dedicada 100 % para cada
cliente.






CAPITULO 3
Metodologia de desarrollo

En este proyecto se ha utilizado la filosofia de disefio DCU, o Desarrollo Cen-
trado en el Usuario [9]. Es un proceso en el que todo gira alrededor de las necesi-
dades y limitaciones del usuario al que va dirigido el proyecto.

Este modelo DCU se puede desglosar de 4 fases o etapas:

= Fase de andlisis y estudio del usuario: se define la visiéon general del pro-
yecto y de ahi unos requisitos de usabilidad, unos escenarios de uso y se
analizan posibles competidores.

= Fase de disefio y desarrollo: en base a lo obtenido en la fase anterior, se
disefian prototipos y se testea la usabilidad de estos.

= Fase de implementacién: partiendo de los prototipos, se implementan solu-
ciones finales que se someten a tests de usabilidad y evaluacién heuristica.

= Fase de despliegue y resultados: se lanza la solucién completa a los usua-
rios finales y se obtiene un feedback en forma de encuestas, estudios poste-
riores, etc.

IDENTIFICAR
NECESIDADES \

ESPECIFICAR

CONTEXTO
DE USO
ESPECIFICAR
REGUERIMIENTOS
K PRODUCIR ‘/
SOLUCIONES

DE DISEfO

Figura 3.1: Metodologia DCU
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La metodologia DCU [10] consiste en conocer el tipo de persona que haré
uso de la aplicacién y cuales seran sus objetivos al utilizarla. Con esto, generar
disefios adecuados a esa informacién y evaluarlos mediante diferentes técnicas
para comprobar si satisfacen o no las necesidades de los usuarios finales. Algunas
de estas técnicas son las siguientes:

= Test de usuarios: Usuarios realizando ciertas tareas y el evaluador anali-
zando los problemas que surjan durante el proceso

= Card sorting: Conceptos relacionados con el proyecto deben ser agrupados
con sentido por los usuarios.

= Eyetracking: Un sistema registra y crea mapas de calor durante el movi-
miento de los 0jos del usuario al navegar por un sitio web.

= Evaluacién heuristica: Expertos (no posibles usuarios) analizan directamen-
te disefios finales y paginas web con el objetivo de encontrar problemas o
diferencias con las necesidades de los usuarios del proyecto en cuestion.

= Prototipado: Se crean modelos de la interfaz en papel o con aplicaciones es-
pecificas para tener una idea global y comprobar como se puede comportar
el usuario.

= Personas y escenarios: Se definen tanto personas como escenarios a partir
de informacién real recabada tras la fase de investigacion cualitativa, con las
necesidades y actitudes del usuario final De esta manera se tiene en mente
en todo momento estos comportamientos.

= Entrevistas/encuestas: Preguntas estructuradas y bien definidas hacia los
usuarios para conocer sus preferencias, usos, deseos, etc.

Las tres ultimas técnicas de la lista han sido las utilizadas antes (entrevista-
s/encuestas) y durante (prototipado y personas+escenarios) el disefio del pro-
yecto Olimpo. En el siguiente capitulo serdn desarrolladas y se explicard como
se han realizado con ejemplos practicos tanto con encuestas reales como con la
creacion de personas y escenarios inventados.



CAPITULO 4
Analisis de necesidades

La mayoria de alternativas vistas en apartados anteriores tienen como obje-
tivo que el usuario final sea quien se prepare sus entrenamientos, sus ejercicios,
sus rutinas, etc. sin contar su nivel fisico ni de preparacién en el &mbito de la nu-
tricién y el deporte. Esta fue una de las primeras razones por la que se buscé algo
distinto, algo més sencillo.

Otra de las razones viene dada por experiencias propias y de amigos y cono-
cidos dentro del mundo de los entrenamientos. Al contratar los servicios de un
entrenador personal, monitor de gimnasio, o algtin profesional, se recibian los
entrenamientos, rutinas y demads en formatos inadecuados para los tiempos que
corren. Un documento de Word, un fichero PDF por correo, o directamente un
par de hojas de papel con toda la informacién de los entrenamientos no es sufi-
ciente teniendo la tecnologia que tenemos actualmente.

De esta manera se pretende crear una herramienta que permita al entrena-
dor personal gestionar los entrenamientos desde una plataforma web, y que los
clientes accedan a esta en el momento de entrenar a través de su moévil. Asi se
consigue un sistema mads sencillo, directo y novedoso a la hora de tener esa “co-
municaciéon” entre el entrenador y el cliente.

4.1 Investigaciéon cualitativa

A la hora de recabar informacién sobre si un sistema como Olimpo crearia
interés en el sector, se ha utilizado un cuestionario dindmico, sencillo y 4gil gra-
cias a la tecnologia Formularios de Google. Con este tipo de cuestionarios se han
podido conocer las preferencias de la gente a la hora de gestionar sus rutinas y
ejercicios, saber si utilizan o no dispositivos electrénicos durante el entrenamien-
to, o la importancia que le darian la cantidad de repeticiones o pesos durante un
ejercicio.

El perfil principal de las personas que han completado el cuestionario res-
ponde a una edad de entre 20 y 40 afios, con un 24 % representando al género
femenino y un 76 % restante al masculino. Un total de 33 opiniones y respues-
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tas de personas relacionadas con el entrenamiento diario, la competicién y los
gimnasios. Incluso alguno de ellos, estudiando o trabajando en el sector.

Mediante un enlace privado, se ha enviado el formulario a todas estas perso-
nas y se ha llegado a obtener informacién sobre el uso y las posibilidades que se
le pueden dar a Olimpo.

A continuacién, podemos ver algunas de las preguntas, de un total de 11:

= ;Eres entrenador personal o has entrenado a alguien?

= ;Utilizas alguna aplicacién o web para gestionar los entrenamientos, ruti-
nas, ejercicios, etc.?

= ;Eluso de un calendario ayudaria a enfocar mejor los dias de entrenamien-
to?

= ;Cada cuanto tiempo modificas las rutinas o los entrenamientos?

= ;Recuerdas los pesos, tiempos y sensaciones de los entrenamientos o tomas
notas mientras entrenas?

» ;Utilizas algtn dispositivo electrénico (smartphone, wareable, ipod) duran-
te los entrenamientos?

= En cualquier caso, comenta qué uso haces de el (seguimiento de la actividad
fisica, musica, notas y registros, redes sociales, etc).

En el apéndice A estédn los resultados totales de la encuesta y una breve expli-
cacion de estos.

4.2 Elaboraciéon de personas

A raiz de la informacién obtenida durante la investigacion cualitativa, se han
ido definiendo las dos personas tipo que pueden llegar a utilizar Olimpo. Estos
dos perfiles son ficticios, pero ayudan y sirven de referencia en el proceso de
disefio.

En la elaboracién de estas personas hipotéticas se dan valores concretos, co-
mo fotos, nombre y edad e incluso caracteristicas méas concretas como actitudes,
experiencias previas, planes de futuro, o formas de vida. Toda esta informacién
hace que a la hora del disefio, se tengan en cuenta a estas personas de manera
mas realista y sin ser usuarios genéricos.

A continuacioén, se definen los 2 tipos de usuario que van a utilizar Olimpo,
un usuario entrenador personal y un usuario cliente.
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4.2.1. Persona entrenador

Un posible entrenador personal que utilice el sistema con todas sus caracteris-
ticas:

Figura 4.1: Persona 1, entrenador

= Alejandro Gémez

= 23 afos

= Valencia

= Graduado en ciencias de la actividad fisica y del deporte

= Sin trabajo (todavia no tiene ingresos propios)

= Con pareja desde hace 1 afio (la conocié en su mismo grado)
= Va5 dias a la semana al gimnasio de su barrio

» Cuida su fisico (pretende competir en fitness o similares)

= Habitos de vida saludables

= Tiene a su disposicién PC, mévil, tablet y wareables

= Compra por internet (ropa deportiva, suplementos y nutricién, tecnologia,
etc.)

Alejandro todavia vive con sus padres, y 1 afio después de terminar el grado en
la universidad todavia no ha encontrado trabajo, por lo que busca sacarse algo de
dinero haciendo uso de sus conocimientos en nutricién y fitness. Es por esto que
gestiona, mediante Olimpo, los entrenamientos y ejercicios de un par de amigos
a los que ve cada cierto tiempo.
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4.2.2. Persona cliente

Un posible cliente que utilice la aplicacién teniendo un entrenador personal
que le gestione todos sus entrenamientos:

Figura 4.2: Persona 2, cliente

» Laura Martinez

= 29 afos

= Valencia

» Graduada en arquitectura hace 7 afios

= Trabaja 8h en un estudio de arquitectura y disefio

= Pareja estable y con prevision de tener hijos

= Tiene poco tiempo para si misma, pero consigue lo que se propone
= Ganas de bajar de peso y mejorar estéticamente de cara al verano
= Manejo de dispositivos electrénicos en casa y el trabajo

= Compra por internet (tecnologia, ropa, libros, regalos, etc.)

Laura vive con su pareja en un piso en el centro de la ciudad, cerca de todo,
pero con poco tiempo para el ocio debido a su trabajo. Lleva tiempo queriendo
mejorar su aspecto fisico y ha decidido apuntarse al gimnasio de su barrio, al que
acude 3 veces por semana. Debido a que no puede perder tiempo en visitas a su
entrenador personal, este le ha pedido que utilice Olimpo para poder gestionar
todos sus entrenamientos.
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4.3 Elaboracién de escenarios

4.3.1. Perspectiva del entrenador

= Dar de alta/editar a un cliente: Marcos, entrenador personal desde hace
varios afios, ha conseguido un nuevo cliente a quien poder entrenar. Para
darlo de alta en Olimpo, primero accede desde el portal principal introdu-
ciendo sus credenciales (usuario y contrasefia). El siguiente paso es ir al
subment de Crear cliente, dentro del menu Clientes. Aqui debera rellenar
unos cuantos campos acerca del nuevo usuario, como son su nombre, ape-
llidos, nombre de usuario y contrasefia, algunos valores fisicos y el tipo de
rutina a seguir.

= Ver resumen de los clientes: Marcos necesita tener los datos mas importan-
tes de todos sus clientes a mano. Para ello, una vez dentro de Olimpo, puede
acceder al subment Ver todos, dentro del apartado Mis clientes. Aqui apa-
rece una tabla resumen de todos sus clientes con datos como su nombre,
apellidos, usuario, edad, correo y rutina que estdn llevando.

= Crear/editar/asignar rutinas: Marcos lleva los entrenamientos de 10 perso-
nas. Uno de sus clientes acaba de cumplir sus objetivos y Marcos tiene que
cambiarle su rutina de entrenamientos. Una vez en el panel principal, ac-
cede al apartado Rutinas, y si considera que solo hay que modificar la que
su cliente ya tiene, accede a editar rutina y la modifica. Tras esto, iria al
apartado Asignar Rutina y asignarfa la rutina recién editada al cliente co-
rrespondiente.

= Crear/editar un ejercicio: Uno de los clientes de Marcos tiene problemas de
rodilla y necesita adaptar algunos ejercicios para fortalecer sus movimien-
tos. Para ello, Marcos tiene que crear un ejercicio especifico para su cliente.
Tras loguearse en el menu principal, accede al apartado Ejercicios y Afiadir
ejercicio. Una vez aqui debe introducir el nombre del ejercicio, la zona mus-
cular a la que pertenece (en este caso Pierna) y si conviene, una pequefia
descripcion de como realizarlo o a qué partes afecta. Al afiadirlo a la base
de datos, Marcos deberia editar la rutina de su cliente como se ha visto en
el punto anterior y a agregar este nuevo ejercicio en ella.

= Consultar calendario: Para organizarse mejor, Marcos dispone de un apar-
tado en el que aparece un calendario con las rutinas y los dias de la semana
de cada una de las rutinas de sus clientes, pudiendo filtrar la informacién
para ver solo datos del cliente seleccionado.

4.3.2. Perspectiva del cliente

= Registro/login: Hay que tener en cuenta que el registro de Laura debe ha-
cerlo su entrenador, y a partir de ahi, ella ya puede entrar a Olimpo con las
credenciales que este le ha facilitado (email y contrasefia).

» Editar perfil: Laura ha cambiado de cuenta de correo y prefiere que la in-
formacién de Olimpo le llegue al nuevo correo. Para ello, accede al mena
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Mi cuenta, Editar perfil y aqui puede actualizar todos sus datos (nombre,
apellidos, contrasefia, mail, usuario).

Consultar rutina: Laura estd en su primera semana de gimnasio, ha reali-
zado los estiramientos y se dispone a empezar el entrenamiento gestionado
por su entrenador personal. Para seguir su rutina accede a Olimpo con sus
credenciales (usuario y contrasefia). En el ment principal, entra en el apar-
tado Rutinas, Mis Rutinas, donde aparece la rutina de entrenamiento creada
exclusivamente para ella con toda la informacién a seguir (ejercicios, series,
repeticiones).

Consultar calendario: Laura quiere planificar su tiempo libre respecto a su
rutina de gimnasio, por lo que puede acceder al apartado Calendario donde,
segun la vista que escoja, puede ver todo el mes, toda la semana, o el dia en
concreto que prefiera para poder organizar mejor su rutina.



CAPITULO 5
Diseno

5.1 Diseio y evaluacién iterativos

5.1.1. Prototipos de las interfaces

En el proceso de creacién de prototipos se ha utilizado la herramienta online
Ninjamock, que permite crear mockups, wireframes e incluso disefios muy ela-
borados de manera muy rdpida y sencilla. Es posible crear proyectos con formato
android, iphone, windows phone, ipad, surface, web, e incluso de disefio libre, lo
que permite simplificar mucho el disefio teniendo ya unos tamafios y bases pre-
definidos.

Afadir también que la herramienta cuenta con varias versiones de pago, pero
incluso con la version gratuita es posible disefiar prototipos de muy alta calidad.
En el siguiente apartado se muestran varias capturas de lo que se pens6 hacer,
tanto en el disefio web como en el disefio mévil.

Como dato, afiadir que tanto los entrenadores como sus clientes pueden acce-
der a Olimpo en ambos formatos, web y moévil.

5.1.2. Prototipo web

La mayoria de lo presentado en el prototipo web se ha llevado a cabo en el
disefio final, ya que es un disefio sencillo pero muy manejable. Tanto la posicién
de la barra lateral, como las tablas, botones, y demds elementos han seguido casi
el mismo camino que en el prototipo, variando eso si colores y tamarios.

A continuacién se muestran la mayoria de vistas tal cual se pensaron en su
momento:
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Disefio

cién necesarios, y la figura 5.2 el espacio para la creacién de ejercicios.

mostrar el ment con todas las opciones disponibles.

(oJoXe! T\
Qlimpo | Blog | hcercade | Contacto
r
Rome i HMi cuenta
Mi cuenta
S— Ewail
Mis clientes
PO — Ussario
Putinas
L l Password
Ejercicios
— ] Eal
Calendario
B 1 Nambre
Estadisticas
pelidas

Ewaﬂ
1 Usario
(P

[Ewai

(Nowbre

[Apelidos

[ Buscar )
| I

Giuardar Cancelar

Figura 5.1: Prototipo web 1

La figura 5.1 es el apartado Mi cuenta, con la mayoria de campos de informa-

000

QD @

Rome

Mi cuenta

| Butinas

Calendario

I Estadisticas

His clientes

Ejercicios

Olimpo | Blog | Acercade | Contacto

[rsm—

[Descripddn

=

Guardar Cancelar

Figura 5.2: Prototipo web 2

Como se puede apreciar, la barra lateral debia estar siempre presente para
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Figura 5.3: Prototipo web 3
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Figura 5.4: Prototipo web 4

Tanto en el calendario, como en la tabla con todos los clientes, se buscaba
mostrar la informacién en una interfaz clara y atractiva de un primer vistazo.
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El apartado de creacién de rutinas es el que mas cambios ha sufrido desde
el prototipo hasta el disefio final, ya que se pensaron diferentes formas de crear
una rutina. Algunas ideas se desecharon por su complejidad, tanto de desarrollo
e implementacién como en el funcional del usuario.

000 ST\
QD @ l

[ B )

Dlimpo | Blog | Acercade | Contacto

fome

. Bucing | Bucing 7 Buting 3
Hi cuenta | | | ‘

Mis clientes
Putinas

‘ Ejercicios

| Calendario

Estadisticas

Press plano
Press indinado
Apercuras polea

Fona wuscilar

Gutardar Cancelar

Figura 5.5: Prototipo web 5
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QD @
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Rome

Mi cuenta N

His clientes

Butinas
Ejercicios

Calendario

Estﬁdfstims j

¥ clientes aceivos

Objecivos consequidos segin diences

Ejencicio mas comin

Figura 5.6: Prototipo web 6

El apartado de Estadisticas fue una idea que se terminé desechando, ya que
no aportaba informacion relevante para los entrenadores.
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5.1.3. Prototipo mévil

El prototipo de la parte mévil ha sido mds sencilla de elaborar ya que se ha
trabajado sobre el prototipo web y ya se contaba con el modelo responsive que
proporciona Ninjamock, por lo que la mayoria de componentes y apartados que-
daban perfectos del paso web a mévil sin retocar a penas nada.

La mayoria de secciones debian mostrar la informacién de la misma manera
que en la versiéon web, con el panel lateral diferenciado y los diferentes mentis
presentes en todo momento para facilitar el acceso a cada apartado.

A continuacién unas capturas de lo que se esperaba de la parte moévil.

cC ©

OLimpo Crear ruting

’ Panel de control Nowbre
Olimpo e |

Hi cuenta
— | Nombre ejercicio
Clientes
| o .- Anadir ejerciciol
i Butinas [fNGaIr ejerciciol
Ewgil .
Ejercicios .
= _ | Fecha Inicio — Fecha £ln
Contrasena Colondorio £
T
- S ] Set date
Iniciar sesion R
P A a

b ge
ot . o7 w1
Nov (723 2013

Begistrarse

has olvidado la contrasenaZ

Cancel | ok

Figura 5.7: Prototipo mévil 1y 2

En estas figuras se puede ver el login de inicio, idéntico al apartado web, y el
apartado de Crear rutina, muy similar a la versién web pero mas sencillo a la hora
de utilizarlo (colocacién de botones y campos) en una pantalla de menor tamafio.
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En las 2 figuras siguientes aparecen los apartados de Crear ejercicio y Editar
cliente. Se necesitaba que todos los componentes y vistas se reajustaran perfecta-
mente al tamafio de la pantalla mévil para mostrar la informacién correcta y de
forma sencilla y clara.

Para editar un cliente, como se tenian que rellenar muchos campos, se buscaba
que todos se mostraran, aunque fuera haciendo scroll.

Otro ejemplo es el apartado Crear ejercicio, que por ser de los mas sencillos
del sistema, se adaptaba perfectamente a cualquier tipo de pantalla.

 e—1
:OO@ CC ©

OLimpo Crear ejercicio OLimpo Editar cliente

Panel de control Panel de control

Mi cuenta
Hi cuenta Grupo wuscular Nomwbre B
Clientes Clientes
— —{  Nombre ejercicio , — — Apellidos
Butinas Butinas
Ejercicios Ejercicios Msuwario A
Calendario |‘ Aiadir ejercicio Calendario Ewail

Peso

Altura

) () Haseulino
Género

(®) Femenino

L

Actualizar

Figura 5.8: Prototipo mévil 3 y 4
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Aun siendo formato mévil, se buscaba que los mentis que tenian que mostrar

toda la informacién de un primer vistazo asi lo hicieran, como son el Calendario
o la informacion general de los clientes en la siguiente figura:

——

—

oo @ Cco @

OLimpo Mis clientes OLimnpo Calendario

Panel de control Panel de contral

S Nowbre | Usuario | Email Hicuenca Septiembre
Clomtes | | Clientes | |] | !
Bucies Bucinas | 2 | 3 E 4|s || ¢l 7 ; 5
Flereicos | — | Ejerdicies | | o0 | 21314 | ; 1S
Celerdare | Calendario |1¢ | 17 IEs| 13129 2 2z
%zs_lzdﬁ? 2823

Figura 5.9: Prototipo mévil 5y 6

En el Calendario, por ejemplo, el disefio se minimizaba pero aun asi la idea de
mostrar todos los dias del mes seguia funcionando. Y lo mismo se queria conse-
guir al ver el resumen de todos los clientes de un entrenador.
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5.2 Modelo de |la base de datos

La base de datos sobre la que recae toda la informacién de la plataforma se
llama ”olimpodb” y esta formada por las siguientes tablas:

client: donde se almacenan los datos de todos los clientes (id, nombre, ape-
llidos, usuario, contrasefia, email, peso, altura, indice de masa muscular,
rutina asociada, objetivo, género, edad y entrenador asociado)

trainer: tabla donde se registran los entrenadores con su id, nombre, apelli-
dos, usuario, email y contrasefia.

routine: alberga la categoria de la rutina, los dias que la componen, su id,
nombre y duracién, el cliente al que pertenece, las fechas de inicio y fin, y la
categoria.

exercise: contiene el id, nombre, descripcién y los grupos musculares de
cada ejercicio.

exercise_day: como indica su nombre, tabla que relaciona ejercicios con dias
que se realizan.

day: almacena el id, el dia de la semana y la rutina relacionada.

A continuacién, la vista desde phpMyAdmin de la estructura y relaciones de

tablas:

& olimpodb client
@ idclient : int(4)
& name : varchar(50) S0 cnpodb exercise
@ surname : varchar(100)
@ user : varchar(50)
# password : int(10) ¢ olimpodb routine
@ mail : varchar(50) @ idroutine - int(4)
# weight - float(3,1) & name : varchar(50}
# height : float(3.2) @ category : varchar(50)
# imc : float(4,2) # days :int(11)
@ routine - varchar(50) 1 & client : int(4)
i@ goal - varchar(100) [ staridate - date
# gender - tinyint(1) B enddate : date
age : date
4 ¢ trainer : int(4)

2 idexercise - int(4)

@ name  varchar(50)

@ musclearea : varchar(50)
i@ description : varchar(100)

Sr—— 1 @& climpodb exercise_day
ﬂo Spes ‘dﬂy'—,—' # idexerciseday - int(4)
@ idday - int(4)
# routine - int(4)
# weekday : int(1)

olimpodb trainer
| @ idtrainer - int{4)
1 name - varchar(50)
@ surname - varchar(100)
18 user : varchar(50)
@ mail : varchar(50)
# password - int(10)

Figura 5.10: Estructura y relaciones de Olimpo

En la anterior figura se muestran las columnas que contienen dichas tablas, y
a continuacion la explicacion de las relaciones entre ellas:

» La tabla trainer esta relacionada con la tabla cliente, con cardinalidad uno a
muchos. Un entrenador puede tener a varios clientes.



5.2 Modelo de la base de datos 27

= La tabla cliente esta relacionada con la tabla routine, con cardinalidad uno
a muchos también. Un cliente solo puede tener una rutina asociada.

m [a tabla routine esté relacionada con la tabla dia, con cardinalidad muchos
a muchos. Las rutinas tienen varios dias asociados.

= La tabla dia esta relacionada con la tabla ejercicio mediante la tabla exercise-
day, con cardinalidad muchos a muchos. En los diferentes dias se pueden
hacer multitud de ejercicios distintos.






CAPITULO 6
Desarrollo

6.1 Arquitectura del sistema

La mayoria de paginas web tienen una arquitectura similar, pero en todas se
puede diferenciar la parte cliente y la parte servidor.

El proyecto, al tratarse de un sitio web en el que se crea, consulta y modifica
la informacién, sigue un modelo de 3 capas:

= Capa 1. Cliente: La primera capa la constituye el cliente que con un nave-
gador, de escritorio o moévil, accede a la web donde se recoge la informacion
del usuario y se envia al servidor para que sea procesada, y més tarde de-
vuelta y para que el propio usuario pueda visualizarla.

= Capa 2. Servidor: Esta capa la define el servidor web con la pagina definida:
HTML, PHP, etc. Trata la informacién recibida y la vuelve a enviar.

= Capa 3. Datos: El SGBD (Sistema Gestor de Bases de Datos) almacena, man-
tiene y proporciona la informacién, asi como asegura su integridad. Tam-
bién se comunica con la capa 2 para satisfacer las consultas de datos.

Servidor Servidor
BD

Figura 6.1: Modelo de 3 capas

29



30 Desarrollo

Para conseguir crear un entorno de programacién web sencillo y tener estas 3
capas sin solaparse unas con otras, se ha hecho uso del sistema XAMPP. XAMPP
es una combinacién de varias tecnologias con una puesta a punto muy sencilla
pero a la vez muy completa. Est4 formado por un sistema de gestién de bases de
datos MySQL, por un servidor web Apache y por 2 intérpretes de PHP y Perl.

El nombre proviene del acrénimo formado por X (cualquier sistema operativo,
en Linux es LAMP, windows WAMP), A (Apache), M (MariaDB/MySQL), y PP
(PHP + PERL)

El proyecto Olimpo tiene diferentes funciones, pero todas ellas siguen un pa-
trén por el que fluye la informacién:

Gestor de bases de datos
(MySQL u otros)

<?php
print "<html>";
print "<head>";

$db->query ...

Programa PHP
(fichero .php) :
—>

A . ] < I o ladia
. < G

g T e—>» <himl> —> r
A P <head> L 2 P —-— —
<title=Ejemplo -
Intérprete del lenguaje </head> Servidor web Navegador web
(PHP u otros) (Apache u otros) (IE, FF, Chrome u otros)
Pagina web
(fichero .php)

Figura 6.2: Flujo de datos en la arquitectura del proyecto

De esta manera, se solucionan los problemas de tener que conseguir un ser-
vidor externo para la web, de instalar ahi intérpretes del lenguaje que se vaya
a usar, etc. y se consigue tener todo en el mismo PC y disponible en el mismo
paquete de software.
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6.1.1. Esquema general

En Olimpo hay 2 tipos de usuarios: entrenadores y clientes. Segtin quien sea,
accede a una vista u otra de la aplicacién web. Por ejemplo, un entrenador tiene
acceso a toda la web para poder gestionar los entrenamientos, las rutinas, sus
propios clientes (cada entrenador tiene sus clientes), etc. Un cliente, en cambio,
solo puede acceder a las rutinas propuestas por su entrenador, al calendario de
entrenamientos y al apartado de feedback donde dejar sus impresiones de cada
ejercicio.

De esta manera, se presentan 2 formas de ver Olimpo. La vista del entrenador,
con la barra lateral con todas las opciones disponibles. Y la vista de cliente, solo
con acceso a su perfil, a sus rutinas de entrenamiento y al calendario.

fii oLIMPO

@ Panel de control

PERFIL
Mi cuenta
Mis clientes -
111 OLIMPO
ENTRENAMIENTOS
i @ Panel de control
& Rutinas

PERFIL

Crear rutina Mi cuenta

Editar rutina ENTRENAMIENTOS

Asignar rutina # Rutinas Judl

Ejercicios
Mis rutinas

Calendario

Calendario

Figura 6.3: Vista del entrenador (iziquierda) y vista del cliente (derecha)

A continuacién, 2 ejemplos de cémo funciona el sistema de manera interna
ante estas acciones bdsicas de la aplicacion:

= Funcionamiento al "Dar de alta a un cliente"
1. Elentrenador introduce los datos en la capa de presentacién que mues-
tra el navegador.

2. Estos datos van al servidor, detecta que es un fichero PHP y lo envia (o
trata) al intérprete del lenguaje.

3. Elintérprete ejecuta el programa y comprueba que hay consultas a una
base de datos (al ser un alta nueva, hay una insercién de datos)

4. Se realiza la instruccion INSERT y devuelve al intérprete el resultado
(en este caso un “OK” como que ha funcionado).
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5. El intérprete gestiona la respuesta.

6. Esta respuesta, ya en forma de pagina web, es lanzada hacia el servi-
dor.

7. El navegador muestra al entrenador que el alta de un nuevo cliente ha
sido completada con éxito.
= Funcionamiento al "Modificar la rutina de un cliente"
1. Elentrenador busca al cliente e introduce los nuevos datos de su rutina
en la capa de presentaciéon que muestra el navegador.

2. Estos datos van al servidor, detecta que es un fichero PHP y lo envia (o
trata) al intérprete del lenguaje.

3. Elintérprete ejecuta el programa y comprueba que hay consultas a una
base de datos (al ser un cambio de rutina, hay una modificacion de
datos).

4. Se realiza la instruccion UPDATE y devuelve al intérprete el resultado
(en este caso un “OK” como que ha funcionado).

5. Elintérprete gestiona la respuesta.

6. Esta respuesta, ya en forma de pagina web, es lanzada hacia el servi-
dor.

7. El navegador muestra al entrenador que la edicién de la rutina del
cliente ha sido completada con éxito.

6.2 Contexto tecnolégico

En este apartado se van a mostrar y explicar las tecnologias y herramientas
utilizadas en el desarrollo de Olimpo. Al ser un proyecto web, existen 2 partes
bien diferenciadas: el cliente o parte frontend, y el servidor o backend.

Para la persistencia de la informacién se ha hecho uso de un sistema de gestion
de bases de datos que ha facilitado mucho la tarea de trabajar con una base de
datos como la utilizada aqui.

6.2.1. Cliente (Frontend)

Bootstrap

Bootstrap [8] es el framework de desarrollo web responsive més popular que
existe. Fue desarrollado en 2011 por la compafiia Twitter, hoy en dia cuenta con 4
versiones, y la estable més actual es la v4.3.1, siendo el proyecto més desarrollado
en GitHub.

Con Bootstrap se pueden crear sitios web totalmente responsives gracias al
uso de librerias CSS, entre las cuales hay multitud de elementos ya desarrollados


https://getbootstrap.com/
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y listos para usarse como botones, cuadros, ments, tipografias, graficos, barras
de navegacion y un largo etcétera.

Caracteristicas principales de Bootstrap:

= Sencillo e intuitivo: Posee muchos proyectos de ejemplo en su web y la
cruva de aprendizadje es muy rapida si se tiene conocimiento en el disefio
web.

= Compatibilidad con la mayoria de navegadores: El c6digo de Bootrsap es-
td optimizado para trabajar en los navegadores mas utilizados, como son
Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Edge y Opera.

= Optimizado para disefio web y mévil: Todas las reglas CSS hacen que el
sitio web se adapte dindmicamente a las resoluciones y tamafios de panta-
lla que se utilizan actualmente, y esto es gracias a su sistema GRID. Este
sistema de rejilla divide el ancho en 12 columnas que varfan su tamafio se-
gun el dispositivo en el que se visualiza la web, y asi permite facilitar la
disposicién de elementos y su adaptabilidad.

= Soporte continuo e inmensa comunidad detrds: Como se ha comentado
mds arriba, es un proyecto desarrollado por y para Twitter, lo que indica
que el soporte del framework se mantiene al dia, y al ser open source y
estar en GitHub esta en continuo desarrollo.

HTMLS5 + CSS3 + Javascript

La combinacién de estas tres tecnologias es lo que hoy en dia predomina en
cualquier sitio web. HTML provee de una estructura y elementos. CSS presenta
esa estructura hace que sea atractiva a la vista. Y por ultimo JavaScript dota de
dinamismo y funcionalidad a los demds componentes.

HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje de marcado con el que
construir una estructura formada por texto, imagenes y demds contenido que se
muestra en un sitio web. Esta estructura es la parte fundamental de un documen-
to y provee los elementos necesarios para ubicar contenido estdtico o dindmico
en una web.

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje que se utiliza para definir el es-
tilo y el aspecto de un documento que se ha escrito a través de un lenguaje de
etiquetas como HTML. Se emplea para dar colores, indicar tipos de letra o inclu-
so delimitar aspectos como el espacio entre elementos para dotar de estilo a una
web.

Javascript [6] es uno de los lenguajes de programaciéon mdas importantes que
existen. Segtn el informe mensual de la empresa Tiobe, desde el afio 2001 ha
estado siempre en el top 10 de los més utilizados. Esto es asi ya que es el principal
lenguaje de programaciéon web y tiene mds de 20 afios de historia.

Javascript se ejecuta en el lado cliente, en el propio navegador, y consigue que un


https://www.tiobe.com/tiobe-index/
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sitio web sea interactivo, cobre vida y se le puedan aplicar funcionalidades a los
componentes creados.

jQuery

Mencioén especial a una de las bibliotecas méas populares de Javascript: jQuery
[3]. Gracias a este complemento, se simplifica en gran medida el uso de Javascript,
la gestion de eventos y llamadas, y la manipulaciéon del DOM (Modelo de Objetos
del Documento). jQuery es un afiadido que mejora la experiencia del usuario y
su grado de interaccién con la web

Aspectos importantes a tener en cuenta de jQuery:

» Capacidad multiplataforma que permite ejecutarlo en la mayoria de nave-
gadores.

= Posibilidad de trabajar con Ajax manteniendo una comunicacién asincrona
con el servidor.

» Gran comunidad detrds con multitud de recursos y soporte.

6.2.2. Servidor (Backend)

PHP

Con més de 20 afios a sus espaldas, PHP [1][2] es uno de los lenguajes de pro-
gramacién mds importantes que existen. Es open source, multiplataforma y tiene
una curva de aprendizaje muy corta debido a su sintaxis, similar al lenguaje C.

Fue creado para desarrollar sitios webs con contenido dindmico. Para ello, el
codigo se interpreta en el servidor y se genera texto plano, que HTML reconoce, y
que da como resultado en el el cliente una salida entendible, como puede ser otra
web, o informacién devuelta de una base de datos. Al ejecutarse en el lado servi-
dor, este necesita un médulo procesador de PHP, aunque hoy en dia la mayoria
de servidores ya lo incorporan, como es el caso de Apache.

AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) [4][5] no es un lenguaje de pro-
gramacion tal cual, sino un término que describe una nueva técnica para utilizar
de forma conjunta los lenguajes descritos en los puntos anteriores (Javascript,
HTML, CSS, PHP).

Al combinarse estas tecnologias en un modelo AJAX, se consiguen aplicacio-
nes web mads rdpidas y con mejor respuesta a las acciones del usuario. De esta
manera se pueden hacer peticiones al servidor sin tener que volver a cargar el
sitio web (obtener informacién en una pagina web sin necesidad de recargarla) y
también se permite asi analizar y poder trabajar con documentos XML.
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MySQL

MySQL [7] es el sistema de gestién de bases de datos (de codigo abierto) més
popular del mercado. Esto es asi gracias a su fiabilidad, su rendimiento y su sen-
cillez a la hora de implantarlo, lo que ha llevado a que grandes compafiias como
Facebook, YouTube, Twitter, Flickr o Amazon Web Services (AWS) lo utilicen pa-
ra sus inmensas bases de datos.

MySQL se utiliza en la mayoria de aplicaciones tipo WordPress, Drupal o
Joomla y junto a PHP en multitud de sitios web debido a que hay baja concu-
rrencia en la modificacién de los datos, pero alta en la lectura, y es ahi donde
destaca su rapidez a la hora de consultar informacién. Es por esto que la combi-
nacién PHP + MySQL se ha vuelto muy popular en la creacién de sitios web con
bases de datos a las que acceder.

6.2.3. Herramientas

A continuacién, un breve resumen de los recursos y herramientas utilizados
para desarrollar el proyecto y lograr un manejo 6ptimo y eficaz durante este.

= Sublime Text 3: Editor de texto multiplataforma, liviano y con un entorno
agil y personalizable. Adecuado para casi cualquier lenguaje y enfocado en
el desarrollo web gracias a la multitud de plugins disponibles.

= GitHub Desktop: Gestor de GitHub para el control de versiones. Gracias a
esto, en un proyecto pueden colaborar varias personas sin solapar su traba-
jo 0, como es el caso, trabajar desde distintos ordenadores sobre el mismo
proyecto.

= LaTeX: Sistema de composicién de textos con el que se ha desarrollado el
actual documento. Con un editor como Overleaf y la organizacién adecuada
del proyecto, permite crear documentos de alta calidad tipogréfica.

= Navegadores web: Tanto en Google Chrome, como en Firefox, como en Ed-
ge Chromium, se ha testeado el funcionamiento del proyecto con las he-
rramientas de desarrolladores. Tanto la interfaz de la web y sus elementos
HTML como el correcto funcionamiento del servidor y los ficheros PHP y
Javascript.

» phpMyAdmin: Herramienta incluida en el paquete XAMPP con la que ma-
nejar la administracion MySQL mediante un navegador. Agiliza y facilita la
gestion de bases de datos gracias a su sencilla e intuitiva interfaz web.
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6.3 Implementacién

6.3.1. Interfaces

El uso de Bootstrap como framework de desarrollo ha hecho que el disefio
de las interfaces sea un proceso lento (debido a la multitud de caracteristicas y
opciones que posee) pero seguro. Una vez se han tenido las ideas claras de como
desarrollar la web, el framework facilita mucho aspectos creativos tanto a nivel
de hojas de estilo como a nivel de componentes, clases, funciones, etc.

Interfaz web

En este punto se van a mostrar fragmentos de cédigo de la implementacion
de la parte web, tanto html, como php y js.

A continuacioén, 2 ejemplos de c6digo javascript y html pertenecientes al apar-
tado Editar Ejercicio:

language="JavaScript” type="text/javascript™>
t).ready( function(){

("#musclearea”).change( function( }{
getExercise();

( "#musclearea’).val(),
r){

g("error cargando ejercicios”);

language="JavaScript” type="text/javascript™>
("tidelete").click( fu m{ ) {
var musclearea ("#musclearea’).val();
var idexercise ("#idexercise').val();
('idexercise){
alert(“"Elige un ejercicio”);

{"musclearea”:musclearea, "idexercise”:idexercise};

success: function (res
(response 1){
(" #deleteModal ™ ).modal( "show" );
I
(response 0){
alert("nombre invalido™);

1

Figura 6.4: Llamadas ajax con Javascript
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En la figura superior aparecen las llamadas con ajax a los fichero php get-
exercise y delete-exercise correspondientes para obtener y eliminar ejercicios de
la base de datos.

En esta otra figura se muestra el desplegable con los grupos musculares y
ejercicios, los botones editar y eliminar y la ventana modal que aparece al editar
un ejercicio concreto.

"musclearea” id="musclearea”>
ed hidden>Elige un grupo muscular</
>
>

value="Abdomen " >Abdomen</
>
>

"form-group™ id="exercise"></ >
>
class="form-group™>
>
>Nuevo nombre del ejercicio</ >
type="text" ¢ form-control™ name="
>

<
<
<
<

id="newname”>

class="form-control’ id="description” name='description® rows='5"' placeholder="Breve
descripcion del eje Opci * id="comment’><¢/ ><br>
1) it” e bmit" btn btn-primary” value="Editar ejercicio™>
s ="btn btn-danger” value="Eliminar ejercicio”>

= id="editModal' tabindex="-1' role='dialog’' aria-labelledby="
llabel® aria-hidden="true’'>
‘modal-dialog’ role='document’>
modal-content
modal-header'>
tle” id="exampleModallLabel '>Ejercicio modificado</h5>
‘button’ data-dismiss='modal’' aria-label='Close'>
>

modal-body'>ELl ejercicio se ha editado correctamente en la base de datos.</ >
modal-footer'>
btn btn-primary' href="edit-exercise.html'>Aceptar</a>

Figura 6.5: HTML al editar ejericio

<?php
"connection.php”;

$query - name, surname, age, user, mail, routine, goal client”;
$result - mysqli_query($conn,$query);

$rawtotal
(mysgli_num_ ($result) - 0){
($row - mysqli_fetch_row($result)){
$rawdata ‘<tr>
<td>” $row[o]
<td>'  .$rowl[1]

<td>'  .$row[2]

<td>” $row[2]

<td>'  .$rowls]

<td>'  .$rowl[5]

<td>” $rowls]
</tr>";

$rawtotal - $rawdata;

echo ($rawtotal);

Figura 6.6: Rellenar tabla clientes con php
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Un ejemplo de cédigo php es el de la figura anterior, mediante el cual se relle-
na la tabla de todos los clientes del entrenador.

Interfaz mévil

En este apartado se van a mostrar fragmentos de c6digo de la implementacién,
pero ahora de la parte moévil, también en lenguaje php, js y html.

En la siguiente figura aparece el uso de javascript para poder utilizar un fra-
mework que genera el calendario, con multitud de opciones y caracteristicas.

.addEventlListe ( "DOMContentlLoaded’, fun o) {

calendarEl nt.getElementById( 'calendar');

initialLocalCode-"e

calendar Full Calendar(calendarel, {
plugins: [ 'interaction’, 'dayGrid’, 'timeGrid', ‘bootstrap’, list'],
header: {

right: ',

center: 'prev,dayGridMonth,next, , ,today’,

Eh e
center: "title’
h
columnHeaderFormat : {
weekday: 'short’

1)
handleWindowResiz
buttonIcon
navLinks
editable
locale:initiallocalCode,
firstDay:1,
fixedWeekCount: ey
contentHeight: 'auto”,
themeSystem: ‘bootstrap’,
events: [

{
id: 'Rutinalaura’,
daysOfWeek: [ 3, 51,
title: 'Entrenamiento’,
startRecur: '2020-05-01',
endRecur: '2020-05-28°,
url: ‘routine.html"’,
color: ‘green’
}
B;
calendar.render();

1)

>

Figura 6.7: Framework js del calendario

d="logoutModal” tabind " role="dialog" aria-labelledby="exampleModalLabel” aria-hidden="true">
="document”>

eguro que quieres cerrar tu sesion?</hs>
s="modal” aria-label="Close">

odal-body”>Seleccieona "Cerrar sesion” a continuacion si estas listo para finalizar tu sesion actual.</
modal-footer”>

ype="button” data-dism ="modal”>Cancelar</
. /login.html">Cerrar sesion</az>

Figura 6.8: Ventana modal logout con html

En la anterior figura se muestra un breve ejemplo del c6digo html de la ven-
tana modal que aparece al cerrar sesion, lo que lanza al usuario a la pagina de
login.
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Validacion de datos

En la mayoria de apartados encontramos inputs o cajas de texto donde in-
troducir datos, que se afiaden o modifican la base de datos. Por esto, la mayoria
tienen algtin tipo de validacién, ya sea a nivel cliente (mediante funciones con
Javascript) como a nivel servidor (mediante patrones, funciones o consultas a la
base de datos con PHP). Un par de ejemplos de estas validaciones son los siguien-
tes:

mysqli_set_charset($conn, "utf8");

(empty($newname) - g match(™/\d/",$newname) 1
preg_match('/[#% Je=\-NININ 5, NS <17~ /"y $newname)
idexercise L)
print jsnn_encode(”ﬁ")4

Figura 6.9: Validaciéon PHP

En la figura previa se hacen varias comprobaciones a una variable con el nom-
bre que se le va a dar a un nuevo ejercicio, comprobando que no esté vacia ni sea
null, ni haya un solo espacio, ni ntimeros ni caracteres raros.

< type="email” pattern="[
a-zA-70-9_]+([.1[a-zA-70-9_]+)*@[a-zA-70-9_]+([.1[a-zA-Z0-9_]+)*[.]1[a-zA-7]{1,5}" cla
form-control form-control-user” name="mail"” id="mail" placeholder="Introduce tu email

</ >

Figura 6.10: Validacién con patrén en HTML5

En la figura anterior se comprueba mediante un patrén con multitud de posi-
bilidades, las posibles entrada de un email.

var password
isNaN(password)—true / /.test(password)—false password—""){
ert(“Contrasena invalida: utiliza solo nimeros™);
r
1
EVEL {"mail”:mail, "password":password};

aram,
php/login.php”,
"POST"

"Bienvenido”+ user);
location.href-"index.html";

alert(response);

Figura 6.11: Validacién Javascript

En esta tltima figura hay una validacion de la contrasefia donde se comprueba
que no esté vacia y que los datos introducidos son s6lo ntimeros.
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6.3.2. Conexion cliente-servidor

Este proyecto se ha desarrollado al completo mediante XAMPP en un solo
ordenador, por lo que tanto cliente como servidor estan alojados en el mismo PC
local, sin salida a internet. Es por ello que durante el proceso de desarrollo se ha
tenido que trabajar tanto con el servidor Apache que proporciona XAMPP (donde
estd alojada toda la web, c6digo, imagenes y contenidos de distintas tecnologias
y frameworks) como con el servidor de bases de datos MySQL.

D XAMPP Control Panel v3.24 [ Compiled: Jun 5th 2019 — O b
XAMPP Control Panel v3.2.4 @ Config
Modules )
(4 Netstat
Service  Module PID(s) Port{s) Actions -
434 "
Apache 80, 443 Stop Admin Config Logs B shel
6624
hySaL 10858 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZila Start Admin Config Logs F_' Services
Wercury Start Admin Config Logs ) Help
Tomcat Start Admin Config Logs I Qui

0:47 [main] All prerequisites found ~
7 [main] Initializing Modules

[ [main] Starting Check-Timer

7 [main] Control Panel Ready

[Apache] Attempting to start Apache app...

[Apache] Status change detected: running

[mysql] Attempting to start MySQL app...

03 [mysql] Status change detected: running

Figura 6.12: Panel de control XAMPP

Cabe decir que uno de los puntos a mejorar de cara al futuro es el alojamiento
en un servidor externo real, al cual poder acceder y utilizar la aplicacién con el
fin deseado. En las conclusiones del documento se profundiza mds en este tema.



CAPITULO 7
Resultado final: Olimpo

Aclarar que tanto los entrenadores como sus clientes pueden acceder en am-
bos modos, web y mévil, ya que Olimpo esta disefiados para ello. Pero cada modo
estd mds enfocado a un tipo de usuario concreto.

7.1 Creacién de cuenta, login y recuperaciéon de
contrasena

En este apartado de creacién de cuenta solo se dan de alta los entrenadores
personales, ya que los clientes los da de alta el propio entrenador una vez esta en
el apartado correspondiente, que se verd mas adelante.

El primer paso para poder utilizar Olimpo es el registro, donde el entrenador
se crea su propia cuenta. Es aqui donde se rellenan los campos que aparecen en
la figura siguiente, donde todos son obligatorios, para completar el registro de
nuevo usuario de la aplicacion.

iCreando una cuenta!

Apellidos
Emai

Repite la contraseiia

¢Has olvidado tu contrasefia?

£Ya tienes cuenta? Inicia sesion

Figura 7.1: Registro

41
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Una vez creada la cuenta de entrenador, se accede a Olimpo mediante el co-
rreo y la contrasefia establecida en el registro.

@ localhost,

iBienvenido a Olimpo!

Introduce tu emai

Contrasefia

Recorda

Iniciar sesién

Figura 7.2: Login

Si hiciera falta reiniciar la contrasefa, se deberia introducir el correo en este
apartado y se enviaria ahi una genérica para luego, una vez dentro de Olimpo,
cambiarla en el perfil.

@ localhost

¢Has olvidado tu contrasefia?

Le puede pasar a cualquiera. Déjanos tu email y
te enviaremos un link para restablecer tu
contrasefia.

Introduce tu emai

Crear una cuenta

‘a tienes cuenta? Inicia sesién

Figura 7.3: Reset
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7.2 Vista del entrenador y modo web

7.2.1. Mi cuenta

Cuando se accede a Olimpo, el panel principal es el que da la bienvenida al
sistema, con todo el ment desplegado en la parte izquierda de la pantalla y un
carrusel de imdgenes relacionadas con los entrenamientos y la motivacién.

Bienvenido a Olimpo, la plataforma con la que gestionar los
entrenamientos

Figura 7.4: Index

En el apartado Mi perfil es donde se pueden editar los datos del entrenador:
actualizar el correo o contrasenia, modificar el usuario, etc. Estos son los mismos
campos que se rellenan en el momento del registro.

@ localhost

Mi perfil

vvvvvv

Contrasefia nueva Repite la nueva contrasefia

Actualizar datos

Figura 7.5: Perfil del entrenador
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Si se quiere salir del perfil o de la aplicacién, en el apartado de Cerrar sesioén
se muestra una ventana modal preguntando si de verdad se quiere abandonar
Olimpo y volver al apartado de Inicio de sesion.

© localhost,

;Seguro que quieres cerrar tu sesién?

Selecciona "Cerrar sesién" a continuacion si estas listo para
finalizar tu sesién actual.

Cancelar | Cerrar sesién

Figura 7.6: Cierre de sesién

7.2.2. Dar de alta/editar a un cliente

Cuando el entrenador necesita registrar a un nuevo cliente, debe hacerlo des-
de la opcién Nuevo Cliente, dentro del apartado Mis clientes. Aqui rellena todos
los campos y de esta manera crea al nuevo usuario en el sistema.

Aclarar de nuevo, que los usuarios “Cliente” no se pueden dar de alta ellos mis-
mos, tiene que hacerlo su entrenador previamente.

I oumeo

@ Panel de control

JuanMG@gmail com

indice de grasa corporal MC

Figura 7.7: Dar de alta a un cliente
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El proceso de editar a un cliente es muy similar. Estando la opcién Editar
Cliente también dentro del apartado Mis clientes, como se puede apreciar en la
siguiente figura. Aqui, el entrenador puede cambiar cualquier campo, lo que hara
que se modifique también en la base de datos.

o oumeo

oo L

Figura 7.8: Editar a un cliente

7.2.3. Ver resumen de los clientes

Para comprobar de un vistazo todos los clientes que tiene el entrenador, basta
con que vaya al apartado Mis clientes, y ahi pinchar en Ver Todos. Esto le muestra
una tabla resumen con todos sus clientes y la informacién més importante de cada
uno (nombre, apellidos, edad, usuario, email, rutina asignada y objetivo).

I oumeo Buscar n

@ Panol do control

Mis clientes

Nombre Apeliidos. Edad Usuario Email Rutina Objetivo

Laura Martinez Diaz

Figura 7.9: Tabla resumen de clientes
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7.2.4. Crear/editar/asignar rutinas

El proceso de crear o editar una rutina es similar al de hacerlo sobre un cliente.
En el apartado Rutinas estdn ambas opciones, las cuales le permiten al entrenador
registrar multitud de campos, como se ve en las 2 siguientes figuras.

Buscar, n

Nueva rutina

Fecha de fin

20/01/2020 @ | 200372020 &)

Figura 7.10: Crear rutina

Para modificar una rutina tiene que seleccionarla previamente en el desplega-
ble superior, y de esta forma se completan todos los campos para entonces poder
modificarlos.

T % 5
I oueo 2]

Editar rutina

Rutina Fullbody

Bajar de peso

18/03/2020

N de dias

Figura 7.11: Editar rutina
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Para asignar una rutina a un cliente, existe el apartado asignar rutina. Aqui,
el entrenador elige al cliente y después la rutina que llevara, ambas opciones
mostradas en desplegables con los demas clientes y rutinas disponibles.

D localhost

-
1l OLIMPO Buscar... n

@ Panel de | o c
srslce e Asignar rutina

PERFIL
Maruiz ~ Elige una rutina ~ Asignar rutina

Mi cuenta

Rutina Victor
Rutina Fuerza 1
Mis clientes prueba
Rutina Push Pull
Rutina Fuerza 2
Rutina Fullbody
Rutinas Rutina Weider

Ejercicios

Calendario

Figura 7.12: Asignar rutina

7.2.5. Crear/editar ejercicios

Crear o editar un ejercicio, en el apartado Mis ejercicios son de los pasos maés
sencillos de Olimpo. Para ello, el entrenador debe completar los campos de grupo
muscular, nombre y descripcién del ejercicio.

I oumro B B
@ Panel de control

Nuevo ejercicio

"

Figura 7.13: Crear ejercicio
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A la hora de editar un ejercicio, el entrenador tiene que buscarlo mediante
los desplegables de nombre y grupo muscular. De esta manera también puede
eliminar el ejercicio seleccionado con el botén eliminar ejercicio.

1 ouweo e B

@ Panel do control

Editar ejercicio

Micuenta

Mis cientes

Figura 7.14: Asignar rutina

7.2.6. Consultar calendario

Para comprobar las rutinas de sus clientes desde el punto de vista temporal,

el entrenador accede al calendario donde se muestran los dias con las rutinas
marcadas de cada cliente.

Vi cventa > mz mayo de 2020
s > artes ércoles jueves

Figura 7.15: Calendario
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7.3 Escenarios: Perspectiva cliente

7.3.1. Login

El cliente, para acceder a Olimpo, tiene que hacerlo con las credenciales que
previamente le ha concedido su entrenador al crearle el usuario en el sistema. Co-
mo se muestra en la figura de abajo izquierda, estas son el email y la contrasefa.

7.3.2. Editar perfil

Si un cliente quiere modificar algtan dato de su perfil de usuario (no confundir
con su informacién relacionada con los entrenamientos), puede hacerlo desde el
apartado Mi Perfil, en el apartado lateral de Mi Cuenta. Aqui puede cambiar los
campos bdsicos que aparecen en la figura de abajo derecha.

= 2 92

iBienvenido a Mi perfil
Olimpo!

Nombre
Introduce tu email...

Apellidos

Contrasefia
Usuario

Recordar

. o Email
Iniciar sesion
alendari

;Has olvidado tu contrasefia? Contrasefa nueva

Crear una cuenta

Repite la nueva contrasefia

Copyright © Olimpo 2019

Figura 7.16: Login de acceso (iziquierda) y perfil del cliente (derecha)
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7.3.3. Consultar rutina

Cuando el cliente quiere consultar su rutina, accede al apartado de Rutinas y
ahi aparecen los dias de la semana con los ejercicios y entrenamientos que le ha
marcado su entrenador. Con toda la informacién de pesos, series y repeticiones y
si hubiera alguna descripcién de algin ejercicio concreto.

7.3.4. Consultar calendario

Para comprobar cuando empieza y termina la rutina, o qué dias de la sema-
na le toca ejercitarse, el cliente accede al calendario. Aqui se muestran los dias y
semanas del mes actual y marcados en color los dias que su entrenador ha selec-
cionado como dias de entrenamiento. Haciendo click en dichos dias el cliente es
redirigido a su rutina actual.

i
8
«

Mis rutinas

Calendario
Lunes
o
Mi cuenta Aperturas - 2x10 2x8

Mi cuenta

lun. mar.mié. jue. vie. sab.dom.

Press plano 4x12
2 3

Decreciente
B . Rutinas

Pres inclinado 4x12

Decreciente

1
ED

4 5 6 7 8 9 10
Ents

Calendaria
Calendario

Aperturas en polea 3x5 11 12 13 14 15 16 17

Maximo peso

Fondos en paralelas 4x8 18) 19 20 21) 22) 23 24

25 26| 27| 28| 29| 30| 31
Miércoles

Dominadas al fallo 4 series
mayo de 2020
Remo en méquina 4x12
Decreciente

Copyright © Olimpo 2019

Press militar 4x10

Figura 7.17: Consulta de rutinas (iziquierda) y calenendario (derecha)



CAPITULO 8

Evaluacidon heuristica

8.1 Principios de usabilidad de Nielsen

En este apartado se va a medir y comprobar si la aplicaciéon web Olimpo cum-
ple, en mayor o menor medida, con los 10 principios de usabilidad enunciados
por Jakob Nielsen en uno de sus libros més famosos [11] publicado en 1994. Esta
comprobacién se va a hacer otorgando una puntuacién del 1 al 5 segtin cumpla o
no completamente cada principio enunciado.

A continuacién, se van a citar y medir estos 10 principios, uno por uno, y
comprobando si la aplicacién y sus apartados cumplen o no con ellos.

Visibilidad del estado del sistema: el usuario sabe, en todo momento, en
qué seccién o pestafia se encuentra, ya que aparece el titulo de esta en gran-
de en cada apartado por el que se mueve, ademds de tener desplegada la
pestafia de la banda lateral izquierda.

Puntuacién: 5/5

Parecido entre el sistema y el mundo real: tanto los iconos, que presentan
formas explicitas de lo que significan, como los datepickers de las rutinas y
el calendario, con los dias de la semana en orden (no el domingo el primer
dia como si pasa en otras localizaciones) hacen que el sistema se asemeje al
mundo real.

Puntuacién: 4/5

Control y libertad del usuario: no existe como tal una opcién de deshacer,
por ejemplo, ya que todas las acciones se llevan a cabo en un solo paso. Pero
si estd la opcion de editar, eliminar, crear, tanto ejercicios como rutinas.
Puntuacién: 3/5

Consistencia y estdndares: gracias al framework Bootstrap, este apartado
estd asegurado, ya que todo el disefio mantiene una consistencia percepti-
ble en cualquier apartado, ya sea en botones (eliminar rojo, aceptar azul),
apartados de la barra lateral, tamafio y posiciéon de iconos, etc.

Puntuacién: 5/5

Prevencién de errores: la validacion de datos en cada formulario ha sido
importante a la hora de crear la aplicaciéon. Cada campo estd validado, al-
gunos en el frontend indicando qué datos introducir, y otros en el backend,
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Evaluacién heuristica

indicando el error al usuario.
Puntuacién: 4/5

Reconocer mejor que recordar: dado que el usuario tiene que recorrer, de
media, unos 5 apartados y cada uno tiene su seccién propia, no han hecho
falta muchos indicadores que ayuden a recordar al usuario su situacion.
Puntuacién: 3/5

Flexibilidad y eficiencia de uso: quiz4 el principio con menos puntuacién,
debido a que no hay acciones extra que mejoren la navegacion y el uso del
usuario. S existen, por ejemplo, campos dedicados para fechas, emails, na-
meros, contrasenas, etc.

Puntuacién: 2/5

Diseiio estético y minimalista: como se ha comentado antes, gracias al uso
de Bootstrap la aplicaciéon presenta un disefio muy ligero y minimalista,
donde predomina el color azul junto al gris y el blanco.

Puntuacién: 5/5

Ayudar al usuario con los errores: la mayoria de errores o fallos pueden
venir por datos mal introducidos en los formularios o por alguna accién
que conlleve atacar a la base de datos. Todo esto estd controlado mediante
distintas validaciones que devuelven al usuario alerts y ventanas modales
con lo ocurrido.
Puntuacién: 4/5

Ayuda y documentacién: la ayuda prestada ante cualquier indicencia se
debe llevar a cabo mediante mail en el apartado tipico de contacto de la
web.

Puntuacién: 2/5

La puntuacion obtenida es de 37 puntos sobre 50, un 74 % de usabilidad de la

aplicacioén segtin los principios de Nielsen.



CAPITULO 9

Conclusiones

9.1 Opinién personal

Durante el desarrollo de este proyecto, me he dado cuenta de que lo més im-
portante a la hora de realizar un sitio web de este estilo es la organizacién. Desde
el primer momento hay que tener claro que se quiere hacer y como. Una aplica-
cién asi, que requiere el uso de recursos y tecnologias distintas a la vez, necesita
una gestion del contenido 6ptima. Tanto a la hora de programar (mantener un es-
tilo, clean code, buenas précticas, etc.), como en el mantenimiento y organizacion
de todos los ficheros que conforman el sitio web.

Mencionar la herramienta phpMyAdmin, que ha permitido administrar y ges-
tionar toda la base de datos desde cero, tarea laboriosa pero que se ha conseguido
de manera sencilla. Apuntar, también, que durante la gestiéon de la base de datos,
ha habido momentos en los que esta se corrompia sin todavia saber por qué, y
debido a ello se ha tenido que trabajar con varios backups segin avanzaba el
desarrollo.

Es cierto que XAMPP facilita mucho el trabajo con servidores a nivel local
(Apache y MySQL), pero aun asi hay que configurar y personalizar algunas de
sus opciones para trabajar de la manera mds adecuada al proyecto.

Como dato para terminar, lo més dificil del proyecto ha sido programar con
PHP. Lenguaje que a penas conocia y que ha frenado el avance en varios puntos.
El trabajar con multitud de funciones y métodos, y el tratar variables para enviar
y recibir datos ha sido lo més complejo durante la implementacién de Olimpo.

En mi opinidn, creo que el proyecto desarrollado es un éxito, una idea simple
pero a la vez eficaz que consigue de manera sencilla los objetivos propuestos
desde el principio.
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9.2 Relacién proyecto-estudios cursados

Durante los estudios cursados se ha trabajado con tecnologias web, con bases
de datos, y con distintos lenguajes de programacién, pero el handicap ha sido
unir todo esto en un solo proyecto.

La creacion de un sitio web mediante HTML y algtn framework se abordé
en un par de asignaturas en el pasado (Desarrollo Web y Desarrollo Centrado en
el Usuario), pero hacerlo desde cero y con el uso de varias tecnologias y frame-
works ha sido un desafio mas complejo. A esto hay que afiadirle la inclusién de
PHP como el lenguaje utilizado en la parte del servidor para trabajar en conjunto
con la base de datos. Esto si ha sido un reto, ya que es un lenguaje que hay que
aprender casi desde cero y que al haber ido evolucionando, hay mucha documen-
tacion obsoleta o que habla de versiones que ya no tienen soporte.

Aun asi, hay una relacién directa entre el proyecto y lo estudiado durante
el grado, ya que tecnologias como MySQL, JavaScript o jQuery han estado muy
presentes en distintas asignaturas.

9.3 Breve idea de negocio

En lo referente al modelo de negocio, la idea principal era crear Olimpo como
una herramienta totalmente gratuita, pero debido a los costes del servidor y al
continuo mantenimiento que esta requeriria, se planteara el camino de tener una
opcién de pago.

Esta version contaria con mds apartados y mejores opciones (las posibles me-
joras visuales comentadas en los apartados siguientes, multitud de nuevos ejer-
cicios y rutinas, etc.) e incluyendo algtn servicio premium para los usuarios de
pago, como podria ser la posibilidad de clonar rutinas ya existentes para no vol-
ver a crear desde cero, pero siempre dejando a un lado anuncios y publicidad.

La intencién es tener una aplicaciéon web y mévil limpia de publicidad moles-
ta, que cumpla su cometido y que sea rentable mantener.

Otra forma de recaudar cierto dinero seria la de abrir un pequefio apartado
de donaciones por PayPal para que cualquier usuario que se sintiera satisfecho
ayudara al crecimiento de Olimpo.
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9.4 Trabajo futuro y lineas de mejora

El proyecto es totalmente funcional y cumple con los requisitos necesarios, pe-
ro si es cierto que, como todo, se puede mejorar. Es por eso que aqui se presentan
un par de opciones a llevar a cabo més adelante para completar y mejorar todavia
més la aplicacion:

Desde el principio se deja claro que antes de que haya un cliente, tiene que ha-
ber un entrenador, es decir, la conexion la inicia este tiltimo. Una vuelta de tuerca
a esto serfa la posibilidad de que fuera el cliente quien iniciara esta conexion,
dejara su email en la aplicaciéon sin necesidad de registro para que fuera algtin
entrenador quien se hiciera cargo de este cliente.

Quiza la apariencia y el disefio seria uno de los puntos a mejorar o redisefiar,
ya que la parte visual esta casi intacta debido a que Bootstrap tiene sus clases y
hojas de estilo predefinidas, que aun asi, cumplen con el cometido perfectamen-
te. Como ejemplo de posible mejora relacionada con el estilo de la web, seria la
inclusiéon de mds imagenes, detalles visuales en ejercicios o demads apartados, o
incluir ments con apariencia més agradable.

Otro punto a llevar a cabo mds adelante es migrar la aplicacién a un servidor
externo real, ya que todo el sistema esta desarrollado y almacenado de manera
local. La aplicacién estd probada y funcionando, pero con todo datos de prueba y
en el pc donde se ha ido desarrollando. El llevar la aplicacién a un servidor real
conllevaria también la mejora de apartados como la seguridad o accesibilidad,
tanto de las conexiones como de la gestién de usuarios.

Otro apartado introducir de cara al futuro seria la inclusién de videos o imége-
nes que ayudaran a realizar los ejercicios agregados a cada rutina, algo de mucha
ayuda para usuarios de gimnasio principiantes o que desconocen la realizacion
correcta de ciertos ejercicios.

Una opcién que se barajé al principio en Olimpo fue la inclusién de aparta-
dos relacionados con la nutricion, dietas, alimentacién, etc. , pero se desestimé ya
que, atn siendo un campo muy interesante, es demasiado amplio como para in-
tegrarlo en una aplicacién que estd mds enfocada a la gestion de entrenamientos.

Aun con todo esto y con la aplicacién terminada, se puede decir que Olimpo
cumple con los objetivos y requerimientos marcados al inicio de este proyecto.
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APENDICE A

Formulario

Bateria de preguntas realizada a un total de 33 personas, sin importar el tipo
de usuario potencial que podria ser (entrenador o cliente), ya que las preguntas
estdn adaptadas a ambos tipos y de las cuales se obtiene la informacion suficiente
para crear los dos tipos de personas ficticias utilizados en los escenarios descritos
en el capitulo 4.

Cuestionario realizado mediante la herramienta Forms de Google.

¢Eres entrenador personal o has entrenado a alguien?

33 respuestas

® s
@® No

Figura A.1: Pregunta 1

Se aprecia que 9 personas de las 33 son entrenadores o han entrenado a al-
guien, y las 24 restantes como ya se ha dicho antes, pertenecen al mundo del
deporte y la actividad fisica.
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Si te dedicas a ello, ;qué formacion tienes o puesto de trabajo
desemperiias?

Ninguno

NO

Portero

Técnico de deportes

Mo, no me dedico

Entrenador personal

Entrenadora de voleibol M-I

Mo me dedico a ello

Gradoe Univertario en Ciencias del Deporte, Formacion como entrenador personal a traves de
Hammersmith & West London College y diferentes cursos cortos relacionados con el
ambito.

Tafad

Figura A.2: Pregunta 2

Varios de los encuestados tienen formacion académica e incluso se dedican al
asesoramiento y entrenamiento personal.

¢Utilizas alguna aplicacion o web para gestionar los
entrenamientos, rutinas, ejercicios, etc.?

33 respuestas

i

@ s
@ No

Figura A.3: Pregunta 3
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En cualquier caso, comenta qué sistema utilizas:

25 respuestas

MO

Webfitness

Wideos, gente que te ensefia tareas , aplicaciones
Tabla de ejercicios

Assistant Volleyball

Aplicacion

Droidbuilding -1RM

My vitale

Excel.

Any Time Fitness

Mi experiencia

Figura A.4: Pregunta 4

Como se puede ver en la siguiente figura, la mayoria de los encuestados ve-
rian adecuado el uso de un calendario en el cual tener mejor planificadas sus
entrenamientos y rutinas.

¢El uso de un calendario ayudaria a enfocar mejor los
dias de entrenamiento?

® 5
@ Mo
@ Talvez

Figura A.5: Pregunta 5



62 Formulario

;Cada cuanto tiempo modificas las rutinas o los
entrenamientos?

33 respuestas

@ Cada semana
@ Cadames

@ Cada x meses
@ Sequn objetivos

Figura A.6: Pregunta 6

En la figura anterior se puede apreciar como hay cierta disparidad de opi-
nién a la hora de modificar rutinas, de ahi que venga bien tanto el apartado de
Objetivos en la rutina, como el calendario.

;Que importancia le das a los siguientes puntos?

15 I Mula M Foca O Mediz M Bastante M Total

MN® de repeticiones M® de series N® de ejercicios

Figura A.7: Pregunta 7.1
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¢Que importancia le das a los siguientes puntos? D

e gjercicios Pezos (kg) Tiempos de descanso Tiempo total de
entrenamienta

Figura A.8: Pregunta 7.2

La informacién de los entrenamientos (repeticiones, series, pesos, tiempos,
etc.) parece tener importancia en los encuestados, de ahi que cada cliente pue-
da anotar todos estos datos al terminar su rutina diaria.

¢Recuerdas los pesos, tiempos y sensaciones de los
entrenamientos o tomas notas mientras entrenas?

33 respuestas

® s
@ Mo
O Aveces

Figura A.9: Pregunta 8
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Formulario

¢Utilizas algun dispositivo electronico (smartphone,
wareable, ipod) durante los entrenamientos?

33 respuesias

@S
@ Mo

Aveces

Figura A.10: Pregunta 9

En cualquier caso, comenta que uso haces de el (seguimiento
de la actividad fisica, musica, notas y registros, redes sociales,
etc).

Musica y tracking del entrenamiento, descansos, entrenamientos por tiempo...
Para el tiempo, musica, rutinas y notas

Bloc de notas, Excel, Word

Apuntes, fotos y videos técnicos.

Musica, registros

Reproducir Musica

Seguimiento de la actividad fisica

Utilizo las redes sociales, individualizo el plan de entrenamiento incluyendo notas
especificas y estoy continuamente formandome en materia de actividad fisica y gjercicio
fisico.

Uso total de ellas

Cronometro

Seguimiento de la actividad fisica, misica y redes socizles

Figura A.11: Pregunta 10

Los resultados obtenidos hacen ver que los encuestados utilizan la tecnologia
a la hora de entrenar y que, ademads, el uso de un sistema como Olimpo ayudaria
a obtener mejores resultados durante los entrenamientos teniendo la informacién

de su rutina disponible en todo momento.
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