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Resumen

Cada dia son mas los usuarios que se inscriben a gimnasios buscando un estilo
de vida sano y un buen estado fisico. Si se busca conseguir el mejor rendimiento, es
necesario tener un registro del progreso en los entrenamientos y rutinas, por lo que,
tener una herramienta que faciliten esta gestion resulta primordial. El mercado de las
aplicaciones moviles esta experimentando un crecimiento exponencial, ofreciendo nue-
vas soluciones de gestion en areas como la salud y el fitness, Con este concepto en
mente, este TFG describe la puesta en marcha de un proyecto de emprendimiento sobre
el desarrollo del Backend de una aplicacion mévil que gestiona ejercicios y rutinas de
entrenamientos de gimnasio.

El proyecto tiene como nombre Social Lift y su objetivo es desarrollar una apli-
cacion para dispositivos moviles nativa, que proporcione a los usuarios soporte para la
gestion de rutinas relacionadas con el entrenamiento fisico, ayude a los usuarios a tener
seguimiento de su progreso y genere una comunidad solida para compartir informacién
entre los usuarios. Para ello se utilizara la metodologia Lean Startup, incluyendo el desa-
rrollo de al menos dos MVP y la puesta en marcha de experimentos con early adopters.

Este proyecto de emprendimiento se enmarca en Start.inf, el espacio de empren-
dimiento de la ETSINF. Participaron dos personas del grado de ingenieria informatica
con la ayuda creativa de alumnas de la facultad de BBAA.

Palabras clave: Desarrollo de software, metodologias agiles, Lean Startup, Scrum, em-
prendimiento.

Abstract

Every day more users are enrolling in gyms seeking a healthy lifestyle and good physical
condition. To achieve the best performance, it is necessary to keep track of progress in
workouts and routines, so having a tool that facilitates this management is essential. The mo-
bile application marketis experiencing exponential growth, offering new management solutions
in areas such as health and fitness. With this concept in mind, this Final Degree Project de-
scribes the launch of an entrepreneurial project focused on developing the Backend of a mobile
application that manages gym exercises and workout routines.

The project is named Social Lift, and its objective is to develop a native mobile applica-
tion that provides users with support for managing workout routines, helps users track their pro-
gress, and builds a strong community for sharing information among users. To achieve this, the
Lean Startup methodology will be used, including the development of at least two MVP and ex-
periments with early adopters.

This entrepreneurial project is part of Start.inf, the entrepreneurship space of ETSINF.
Two computer engineering students participated with the creative help of students from the
Faculty of Fine Arts.

Keywords: Software development, agile methodologies, Lean Startup, Scrum, entrepreneur-
ship.
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Introduccion.

1.Introduccion

Cada dia, mas personas se apasionan por el mundo del estado fisico (fitness),
contribuyendo al aumento significativo de individuos que frecuentan gimnasios en la ac-
tualidad. Segun datos de la IHRSA'" (International Health Racquet & Sportsclub Asso-
ciation) en 2021, mas de 66 millones de personas en Estados Unidos eran miembros
activos de instalaciones de fitness [1], cifra que continla en aumento. Segun datos de
Statista?, en 2022, aproximadamente 5.4 millones de personas eran miembros de gim-
nasios y centros de fithess en Espafa [2]. Este crecimiento no solo refleja una tendencia
hacia un estilo de vida mas saludable, sino que también una mayor conciencia sobre la
importancia del bienestar fisico en la sociedad.

Asimismo, El sector de centros de entrenamiento ha experimentado una trans-
formacion. Segun el informe econdmico del Fitness 2024 [3], las principales cadenas
registraron un aumento del 39,4% en la facturaciéon. Este fendmeno puede atribuirse a
varios posibles factores, incluyendo la influencia de las redes sociales, asi como una
mayor accesibilidad a la informacion sobre salud y bienestar por medio de internet.

Con el progreso tecnoldgico, el mundo del fitness podria verse afectado. En la
actualidad, muchos usuarios buscan herramientas que les permitan llevar un segui-
miento detallado del progreso y mejora de rendimiento de los ejercicios y sus rutinas de
gimnasio. Las aplicaciones moviles son las encargadas de ofrecer soluciones innovado-
ras que facilitan el monitoreo de entrenamientos. Sin embargo, aun existe una carencia
de soluciones integrales que combinen la gestién de entrenamientos con la posibilidad
de intercambio de conocimientos entre usuarios.

Esta necesidad ha impulsado la idea de desarrollar un software que facilite el
control de los entrenamientos y fomente una comunidad de fitness sélida y saludable.
Buscando integrar funcionalidades que respondan a las demandas actuales del mer-
cado. Por estos motivos nace el proyecto Social Lift, una aplicacion movil multiplata-
forma con herramientas funcionales e innovadoras para gestionar rutinas de entrena-
miento, hacer seguimiento de los ejercicios y promover un estilo de vida saludable en la
comunidad fitness.

" https://www.healthandfitness.org/

2 https://es.statista.com/



Introduccion.

El objetivo del proyecto es desarrollar una aplicacion de movil nativa denominada
Social Lift que proporcione a los usuarios soporte para la gestion de rutinas relacionadas
con el mundo del fitness, ayude a los usuarios a monitorear su progreso y genere una
comunidad sélida para compartir informacién entre los usuarios. Este TFG se centra en
el Backend de la aplicacion, en el desarrollo de una APl REST para ofrecer el servicio
de gestion de datos a la aplicacion de Social Lift.

Para conseguir este objetivo, se han establecido las siguientes tareas:

- Desarrollar una API REST funcional para la aplicacion movil Social Lift.

- Disenar la API para manejar un alto nimero de solicitudes concurrentes.

- Desarrollar un producto disponible en todo momento para que los usuarios poten-
ciales (early adopters) puedan utilizar la aplicacién desde cualquier lugar si tienen
acceso a internet.

- Evaluar y validar el producto en un entorno real y conseguir un impacto positivo en
la comunidad fitness.

- Conseguir una buena gestion de rutinas, ejercicios, series y usuarios en la aplicacion
sin errores en los datos.

Por otro lado, hay objetivos personales que no son necesarios para el desarrollo
del proyecto, pero que contribuyen al crecimiento profesional:

- Aumentar mi experiencia tanto en la gestion y planificacion de proyectos como en el
desarrollo de un producto Backend con las tecnologias relevantes de la actualidad.

- Adquirir conocimiento en nuevas areas de programacién y nuevas tecnologias

- Mejorar la practica de metodologias utiles para la puesta en marcha de un proyecto.

La memoria se ha estructurado con una organizacion de cinco capitulos:

- Primer capitulo: Como ya se ha visto, introduce toda la informacion relativa a la
motivacion, objetivos del proyecto de desarrollo, describe la estructura de la memo-
ria y finalmente habla sobre la colaboracién obtenida para la puesta en marcha de
este proyecto.

- Segundo capitulo: Describe como esta consolidada la idea de negocio, mostrando
los distintos clientes de la aplicacion, distintas herramientas de planificacion estraté-
gicas y un analisis de mercado y financiero del proyecto.

- Tercer capitulo: Relata las distintas tecnologias utilizadas para la puesta en marcha
del Backend de Social Lift y el porqué de su eleccion.

- Cuarto capitulo: Muestra todo lo relacionado con aspectos técnicos del proyecto
y su desarrollo, describiendo la metodologia usada, los requisitos definidos y todo lo
relativo al desarrollo software.

- Quinto capitulo: Describe la cronologia del proyecto mostrando una linea temporal
y los eventos mas relevantes.

- Sexto capitulo: Este ultimo capitulo contiene la conclusién del TFG, al igual que el
trabajo futuro que le espera al proyecto.



Introduccion.

Este proyecto lo han llevado a cabo dos estudiantes de la Universidad Politécnica
de Valencia del grado de Ingenieria Informatica. Jesus Fiérrez Ruipérez, encargado de
realizar el desarrollo del Frontend de la aplicacion en su respectivo TFG, y Pablo Bueno
Fuentes, el autor de esta memoria, encargado de realizar el desarrollo del Backend de
la aplicacién que se relata en este documento.

Ambos participaron en la generacion de la idea de negocio y su evaluacién, la
elicitacién de los requisitos necesarios para el proyecto, el desarrollo del Backlog, el
desarrollo de los experimentos junto con la realizacion de los ciclos de Lean Startup y la
toma de decisiones importantes del proyecto.

Cada uno se centro en su respetivo desarrollo, enfrentandose solos a los desa-
fios que se le presentaban.

La colaboracion entre los alumnos se llevd a cabo mediante las herramientas
Teams?, Google Drive* y Jira®, en las cuales se tomaban las decisiones importantes que
afectaban a ambos, para asi tener un control sobre el proyecto y dejar un objetivo claro.
Una vez con la planificacion realizada y los problemas resueltos, cada uno empezaba a
trabajar por separado.

Cierta documentacion del TFG es obtenida a partir de herramientas compartidas,
debido a que el objetivo del proyecto es el mismo.

En la finalizacion de cada Sprint se realizaron reuniones de retrospectiva con el
fin de mejorar la metodologia usada y buscar posibles mejoras a poner en practica para
los siguientes Sprints.

Por ultimo, también se ha obtenido la colaboracion de 3 alumnas de la Universi-
dad Politécnica de Valencia del grado de Bellas artes, Andrea Palomo Gordén, Joanna
Lépez Cremades y Noemi Ortega Rodriguez, las cuales aportaron un disefio centran-
dose en la interfaz de usuarios, para ofrecer un producto con mejor apariencia, y en la
experiencia de usuario para mejorar la sensacién general del usuario al interactuar con
el producto y asi de esta manera desarrollar un producto mas profesional.

3 https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-teams/group-chat-software
4 https://www.google.com/intl/es_es/drive/
5 https://www.atlassian.com/es/software/jira
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2. Evaluacion de idea de negocio

Se ha realizado una evaluacion de la idea de negocio del proyecto Social Lift

para determinar la viabilidad y potencial que podria tener la aplicacion en el mercado
actual, buscando definir una base sdlida en la toma de decisiones y funcionalidades
principales de la aplicacion.

Los clientes potenciales son personas o entidades que tendrian cierto interés en

nuestro producto sin aun convertirse en un cliente activo.

Es importante analizar los clientes potenciales que utilizan Social Lift, por lo que

a continuacion se describen los perfiles de usuarios a los que nuestro producto va diri-
gido, sus necesidades y expectativas.

Usuarios experimentados en el mundo del fitness y culturistas: incluye a usua-
rios con experiencia previa en el fitness que busquen herramientas para optimizar
su entrenamiento, tener seguimiento de su progreso y compartir experiencias.
Usuarios principiantes en el fitness: Incluye a personas nuevas en el mundo del
fitness en busca de orientacion y apoyo, de forma que se les proporciona el conoci-
miento aportado por usuarios expertos.

Usuarios deportistas: Incluye a atletas y deportistas que busquen mejorar su ren-
dimiento fisico mediante el seguimiento de su progreso, la participacién en compe-
ticiones y la motivacion.

Usuarios Entrenadores personales y profesionales: incluye a entrenadores per-
sonales independientes y profesionales en el campo del fitness que buscan una he-
rramienta en la cual distribuir su conocimiento, al igual que supervisar la rutina de
entrenamiento de sus clientes.

Posibles gimnasios y centros deportivos: incluye a propietarios y gerentes de
centros deportivos interesados en incorporar Social Lift como parte de sus servicios
ofrecidos, gestionando rutinas de entrenamiento Unicas, y la posibilidad de interac-
tuar con sus miembros y mejorar su comunidad.

Para nuestro proyecto diferenciamos dos tipos de roles de usuarios:

Usuario basico: Usuario con acceso gratuito a las funcionalidades fundamentales
de la aplicacion, pudiendo disfrutar de una experiencia solida y funcional que satis-
faga las necesidades esenciales de la gestion de rutinas y el seguimiento de su pro-
greso.

Usuarios Premium: Usuarios con acceso a caracteristicas avanzadas exclusivas
de la aplicacion mediante una suscripcién de pago. Tendran acceso a las funciona-
lidades de los usuarios basicos y recibiran beneficios extras como coaching premium
online y ejercicios premium.

11
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Una parte fundamental en el estudio de la idea de negocio es investigar a los
competidores y, para entender el entorno competitivo en el que se encuentra Social Lift,
es necesario realizar un analisis de mercado. Se ha llevado a cabo un estudio sistema-
tico de los productos y servicios que ofrecen sus principales rivales. Esto ayuda a iden-
tificar las fortalezas y debilidades de la competencia, asi como las posibles oportunida-
des en el mercado, resaltando caracteristicas esenciales que la aplicacion deberia tener
en este sector 0 aspectos Unicos distintivos que la diferenciarian y harian de Social Lift
una aplicacion mas atractiva para los usuarios.

Se ha realizado un estudio sobre aplicaciones que ofrecen caracteristicas simi-
lares a las de Social Lift, detallando las funcionalidades y servicios para luego represen-
tarlas en una tabla comparativa.

EFFORT APP

Effort App® es una aplicacion moévil que da soporte en el seguimiento de los en-
trenamientos fisicos. Dispone de herramientas para registrar el peso y las medidas cor-
porales del usuario, asi como funcionalidades para la creacién de rutinas personalizadas
y para la visualizacion de estadisticas detalladas de progreso.

Los usuarios pueden registrar sus entrenamientos, agregando ejercicios y orga-
nizandolos por semana. Ademas, tienen la opcion de asociar estas rutinas a dias espe-
cificos en el calendario para una planificacion mas estructurada.

La aplicacion permite tener seguimiento regular del peso y los ejercicios realiza-
dos. Estos datos se utilizan para generar graficos estadisticos personalizados, lo que
permite a los usuarios monitorear su rendimiento.

En la figura 1 se puede observar que la aplicacion se organiza por bloques de
entrenamiento, en cada bloque se crean varios dias de entrenamiento para luego aso-
ciar ejercicios a esos dias. La interfaz de usuario de la aplicacion no es del todo intuitiva,
con ciertos problemas de funcionamiento.

% https://efortcoach.com/
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Figura 1. Interfaz de Effort App

STRAVA i

Strava’ es una aplicacion movil para deportistas y atletas. Les permite registrar
y tener seguimiento de actividades deportivas al aire libre como correr o ir en bicicleta.
Ofrece funcionalidades para compartir las actividades a otros usuarios y participar en
desafios o competiciones.

Los usuarios de Strava pueden registrar sus actividades utilizando dispositivos
con GPS como relojes deportivos. Permite compartir experiencias con la comunidad de
Strava y recibir retroalimentacion sobre su entrenamiento. De igual manera, Strava dis-
pone de caracteristicas sociales que permiten a los usuarios seguir a otros atletas, dar
"me gusta" y comentar en actividades de otros, asi como unirse a clubes y eventos
locales o globales.

Esta mayoritariamente centrada en actividades que tengan un recorrido geogra-
fico. En la figura 2 se muestra la interfaz de Strava donde se puede ver un muro inter-
activo de actividades que realizan los usuarios, el recorrido realizado representado en
un mapa, y diferentes medidas relevantes en las actividades como el tiempo o la distan-
cia recorrida.

7 https://www.strava.com/

13



Evaluacion de idea de negocio

041 o -

<F Laut ! .
‘P L | 00:50:21 1 43

ABSCHNITTSTEMPO

5:54

Cecilia Brahms
TideRunners Langer Lauf

611 km

l DISTANZ

Dieser Lauf: 8:11 jkm

Figura 2. Interfaz de Strava.

Hevy td

Hevy? es una aplicacién movil centrada en el levantamiento de pesas. Es posible
registrar rutinas de entrenamiento y hacer seguimiento de estos. Ofrece una biblioteca
de ejercicios y técnicas de entrenamiento propias de la aplicacion.

En la aplicacion, puedes registrar rutinas, agregar ejercicios predeterminados y
asociar el tiempo que se tarda en hacer los ejercicios.

La aplicacion proporciona una red social para compartir rutinas y publicaciones
de distintos usuarios y ver sus estadisticas de ejercicios, la figura 3 muestra una interfaz
de estadisticas de un ejercicio teniendo en cuenta el mayor peso que ha levantado en
los diferentes dias.

Se puede registrar medidas corporales que se desbloquean con una version de
pago, y ofrece un panel de configuracion para seleccionar el idioma, conexiéon con Goo-
gle Fit y con Strava, ocultar las opciones de red social y cambiar informacién sobre el
perfil de usuario.

8 https://hevy.com/
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Figura 3. Interfaz de Hevy.

Gymshark training and fithess

Gymshark® es una Aplicacion movil que ofrece una gran variedad de programas
de entrenamiento disenados por entrenadores y deportistas profesionales. Dispone de
herramientas para tener seguimiento en tu progreso y ofrece rutinas variadas segun el
tipo de entrenamiento que se desea realizar, con diferentes planes de entrenamiento,
dando la opcion de personalizarlos a tu gusto y mostrando diferentes estadisticas sobre
tu progreso. En la figura 4 se muestra las distintas interfaces principales de la aplicacion.

& EXERCISES

Az BODY PART

HEAD TO TOE FUNCTIONAL
FITNESS

ang % Loy a

Figura 4. Interfaz d éymshark.

® https://central.gymshark.com/article/the-gymshark-training-app-for-ios-and-android
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2.3. Tabla comparativa
Tras el analisis, se ha desarrollado una tabla comparativa en la que se muestran
las diferentes funcionalidades claves que ofrecen cada una de las aplicaciones compe-
tidoras y muestra si la aplicacion dispone de esta, si lo realizan a medias o si, por el
contrario, no ofrecen ningun servicio parecido. Dicha tabla se representa en la tabla 1.

miento

Effort Strava [ Hevy Gymshark Social
App Training and | Lift
fitness

Registro de actividades de- | Si Si Si Si Si
portivas
Calendario interactivo Si No No No Si
Estadisticas de progreso de | Si Si Si Si Si
ejercicios
Estadisticas personales No No Si No Si
Proporcionar rutinas No Si Si Si
Seguimiento de usuarios No Si Si No Si
Feed de rutinas No No Si No Si
Registro de ejercicios Si Si Si Si Si
Registro de rutinas/entrena- | Si Si Si Si Si
miento
Proporcion de Rutinas pre- | No Si Si Si No
determinadas
Foro Usuarios No Si No Si Si
Multiplataforma Si Si Si Si Si
Anuncios de actividades No No Si No No
Vinculacién entre Gimna- | No Si No No Si
sios/Lugares
Rankings No Si No No Si
publicacion audiovisual No Si Si No Si
Integracion con inteligencia | No No No No
artificial
Personalizacion de entrena- | Si Si Si Si SI
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Coaching online No No No No

Competiciones online No No No Si
Suscripciones Premium No Si Si No Si
Suscripciones Gratuitas Si Si Si Si Si

Tabla 1. Comparativa de aplicaciones

Social Lift busca cubrir todas las funcionalidades basicas que ofrecen los distin-
tos competidores y ademas ofrecer herramientas innovadoras como el coaching online
0 competiciones y rankings para motivar a los usuarios. Por otro lado, se propone ofrecer
a planes futuros integracion con inteligencia artificial, puede ser en la recomendacién de
rutinas o en un chatbot que ofrecera consejos y advertencias en los ejercicios que se
realicen.

A diferencia de Strava o Hevy, que ofrecen rutinas predeterminadas, Social Lift
busca crear una comunidad sélida en la que cada usuario aporte su experiencia, por lo
que las rutinas son proporcionadas directamente por los usuarios.

Por otro lado, Social Lift utiliza un foro de usuarios y un muro social interactivo
(feed) para que la aplicacién funcione como una red social, ampliando la interaccion de
usuarios. Asimismo, para fomentar la comunidad, las rutinas se pueden asociar a un
gimnasio y asi descubrir nuevos usuarios a partir de los centros a los que asista.

Por ultimo, una de las funcionalidades mas fuertes de Social Lift es el Calendario
interactivo, el cual, permite a los usuarios planificar sus rutinas a lo largo de los dias de
la semana de manera clara y ordenada. Las rutinas se crean y se afaden directamente
desde esa funcionalidad.

Uno de los aspectos mas importantes a tener en cuenta es el modelo de negocio
y la proyeccion econdmica, por lo que se ha realizado una estimacion simple de ingresos
y gastos en los primeros 3 afnos de vida del producto, de forma que nos ayuda a estudiar
la viabilidad del proyecto.

Las fuentes principales de ingreso son las siguientes:

- Suscripciones de Coaching premium: el usuario paga por una suscripcion que pro-
porciona servicio de coaching en linea (online). El precio es de 7 € por trimestre.

- Publicidad de marcas de la comunidad fitness: Distintas marcas relacionadas con la
comunidad fitness pueden publicitar sus productos dentro de nuestra aplicacion pa-
gando una cuota trimestral recurrente de 1500 €.

El analisis que se muestra a continuacion se ha hecho trimestralmente, pero en
las figuras solo se muestra un resumen cogiendo el ultimo trimestre de cada afio.
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Ingresos | Afo1/T4 | Afi02/T4 | Af03/T4 |
Suscripcion de Coaching Online 3485 10025 50231
Publicidad de marcas de la comunidad fitness 2 4 5

Ingresos Anuales en T4

Suscripcion Coaching x 7€ 24,395 € 70,175 € 351,617 €
Publicidad de marcas x 1500€ 3,000 € 6,000 € 7,500 €
Total Ingresos 27,395 € 76,175 € 359,117 €

Tabla 2. Ingresos Trimestrales

En la tabla 2 se muestra una estimacion de los usuarios suscritos al servicio de
coaching y al numero de marcas que publicitarian sus productos en nuestra aplicacion.
Para la estimacion de usuarios se ha tenido en cuenta el dato mencionado en la moti-
vacion proporcionado por Statista’ en el que aproximadamente 5,4 millones de perso-
nas son miembros de gimnasio en Espafa. Suponiendo que al final del primer afio un
4% (216.000 personas) utilicen Social Lifty el 2% de esos usuarios (4.320 personas) se
suscriban a la membresia premium nos dan una aproximacién para realizar la estima-
cion.

Total Ingresos 27,395 € 76,175 € 359,117 €

Gastos Anuales

Infraestructura Cloud 500 € 1,000 € 1,000€
Ordenadores 2,000 € 0€ 0€
CEO - Director Ejecutivo - Desarrollador Senior 6,000 € 8,000 € 10,000 €
CTO - Director de Tecnologia - Desarrollador Senior 3,600 € 6,000 € 6,000 €
Desarrollador Junior 0€ 0€ 4,000 €
Desarrollador de mantenimiento 4,500 € 4,500 € 5,000 €
Desarrollador de mantenimiento 4,500 € 4,500 € 5,000 €
Director de Marketing 5,000 € 5,000 € 6,000 €
Personal administrativo 6,000 € 6,000 € 6,500 €
Campana Marketing 2,000 € 5,000 € 7,000 €
Internet, electricidad y alquiler 1,000€ 2,000€ 2,500€
Gestoria 400 € 600 € 800 €
Total Gastos 35,500 € 42,600 € 53,800 €
Resultado T4 | -8,105 € 33,575€ 305,317 €

Resultado Trimestral Acumulado I -39,677€ 42,191€ 746,919 €

Tabla 3. Gastos trimestrales

También se hizo una estimacion de los gastos mostrados en la tabla 3, que pre-
sentaria el proyecto. Los cuales caben destacar el aumento en el servicio en la nube
(cloud) debido a que buscamos un producto escalable. La contratacion de un CEO y un
CTO encargados para dirigir el proyecto, desarrolladoras de mantenimiento de la apli-
cacién, un desarrollador junior, una campana y director de marketing con el fin de captar

0 https://es.statista.com/
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mas clientes y promover mas ingresos, personal administrativo y, por ultimo, temas re-
lacionados con la gestoria, internet y electricidad.

El primer afo se tiene que hacer una inversion para llevar a cabo el proyecto,
pero teniendo en cuenta la gran cantidad de usuarios potenciales a mitad del 2 afio ya
se llega a Punto de Equilibrio como se muestra en la figura 5, de igual manera, se apre-
cia que el crecimiento del modelo de negocio es exponencial.

Resultado Trimestral Acumulado

800,000 €
700,000 € / ‘

600,000 € Ailo 3 /T4,746,919€
500,000 €

400,000 €

300,000 € Aflo2 /T4,42,191¢€

200,000 € Aflo 1/T4,-39,677 €

100,000 €

0€ 4
Afio 1”4 Afio2 /T4 Ao 3 /T4

-100,000 €

Figura 5. Punto de equilibrio econémico
2.5. Analisis DAFO

El Analisis DAFO [4] es una herramienta de estudio utilizada para evaluar la si-
tuacién de una empresa o proyecto, analizando sus caracteristicas internas (Debilidades
y Fortalezas) y su entorno externo (Amenazas y Oportunidades) en una matriz cua-
drada. Es una herramienta fundamental para comprender la situacién real en que se
encuentra un proyecto y planificar estrategias futuras.

El objetivo principal de la creacion de la matriz DAFO es representar de manera
mas clara cuales son los puntos a favor y en contra de la idea de negocio, lo que permite
orientar mejor las estrategias.
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DEBILIDADES

Aplicacion desconocida, esto implica
un gran coste humano en entrome-
terse de lleno en el nicho de mercado.
Poca experiencia en gestion empresa-
rial.

AMENAZAS

Competencia de aplicaciones simila-
res.

Aplicaciones similares asentadas en
el mundo del fitness.

FORTALEZAS

No implica una gran inversién econé-
mica.

Buen conocimiento del publico obje-
tivo.

Enfoque unico.

OPORTUNIDADES

Nicho de mercado en pleno auge.
Interés de la aplicacion a gente joven.
Enfoque de la aplicacion como una
red social que pueda crear una amplia
comunidad en el mundo del fitness.

Tabla 4. Analisis DAFO

Como se puede observar en la tabla 4, las principales debilidades de nuestra
idea de negocio provienen de la falta de experiencia en la gestion empresarial y al ele-
vado coste inicial necesario para ganar visibilidad en el mercado y poder competir con
la competencia. Sin embargo, hay ciertas fortalezas que nos da ventaja frente a otros
productos, Como el conocimiento en el sector del fitness y un enfoque Unico para desa-
rrollar una aplicacién ideal.

Durante la evaluacion de la idea de negocio también hemos encontrado amena-
zas debido a la competencia con productos software similares que, aunque no ofrecen
todas las herramientas de Social Lift, ya se encuentran asentados en mercado. Sin em-
bargo, existen diferentes oportunidades, como que el nicho del mercado esta en pleno
auge Yy creciendo de manera exponencial y el enfoque de la aplicacion como una red
social que pueda crear una gran comunidad en el mundo del fitness.
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El Lean Canvas es una herramienta de gestion estratégica utilizada principal-
mente en el ambito del emprendimiento e innovacion [5], nos sirve como herramienta
visual para analizar el modelo de negocio de manera rapida y clara para el cliente. El
Lean Canvas esta mostrado en la tabla 5.

costos

Los costes principalmente son de personal, tanto desa-
rrolladores como directores de proyectos o personal
administrativo. Por otro lado, hay gastos en publicidad
y marketing para asi captar mas usuarios. Por ultimo,
gastos en gestoria, servicios e infraestructuras cloud y

material personal como ordenadores

perto.

ingresos

Modelo de suscripciones premium a los clientes para
acceder a funcionalidades como coach de personal ex-

Publicidad de marcas relacionadas con el mundo del
fitness dentro de la aplicacion

pro-

blema

Los usuarios
que realizan ac-
tividades para
ejercitarse care-
cen de una
forma de regis-
tro de rutinas
eficiente y es-
pecializada que
les ayude a ha-
cer segui-
miento.

solu-
cion
Una aplicacién
movil que per-
mite a los usua-
rios registrar efi-
cientemente ruti-
nas de ejercicios
para hacer segui-
miento constante,
incorporando
también una red
social que per-
mite a los usua-
rios compartir sus
logros y rutinas
para ayudar a
gente inexperta.

proposicion
de valor

La aplicacidn proporcionara
un sistema de registro y
planificacién de entrena-
mientos, asi como una co-
municacién constante entre
diferentes usuarios que
quieran compartir sus ruti-
nasy el soporte de diferen-
tes Coaches que ayuden a
los usuarios a mejorar y
progresar.

ven-

taja com-
petitiva

Un foro entre los
usuarios en el que
los mismos po-
dran compartir
sus rutinas y asi
poder ayudar a
otros usuarios a la
hora de realizar
sus ejercicios, asi
como diferentes
formas de regis-
trar y visualizar tu
progreso.

La realizacién de
diferentes compe-
ticiones y desafios
virtuales donde
los usuarios com-
piten entre ellos
en diferentes ca-
tegorias, ofre-
ciendo premios
virtuales para mo-
tivar las participa-
ciones.

Mentorias en la
que usuarios ex-
perimentados y
validados por la
aplicacién (Coach)
asesoran a otros.

clien-
tes

Nuestros early
adopters son clien-
tes de gimnasios
con cierta experien-
cia en el mundo del
fitness.

Por otro lado, dis-
tintos gimnasios po-
drian estar intere-
sados en sabery
planificar las rutinas
de sus clientes, por
lo que podrian utili-
zar nuestro servicio.
A deportistas profe-
sionales o personas
influyentes en re-
des sociales nuestro
producto les facili-
taria en aumentar
su comunidad.

Tabla 5. Lean Canvas

Cabe destacar la proposicion de valor de entrenador en linea (coach online), ya

que es una solucién innovadora que tienen muy pocos competidores.
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Tras el analisis de la idea de negocio, Social Lift muestra una serie de aspectos
clave para garantizar su viabilidad y potencial en el mercado del fitness, la cual se pre-
senta como una idea innovadora disefiada para satisfacer las necesidades de la comu-
nidad.

En el mercado se revela que tiene un gran valor, combinando ciertas caracteris-
ticas de otras plataformas con servicios distintivos como el coaching online. Esta com-
binacion lo posiciona favorablemente para atraer a una amplia gama de usuarios.

En la parte financiera, aunque se presentan desafios iniciales con el costo de
entrada al mercado y la inversidon necesaria en Marketing, la proyeccién financiera
muestra un gran potencial de crecimiento una vez que se establezca una base de usua-
rios.

Existe una gran oportunidad en el mercado y Social Lift busca integrase en el
sector de fitness para ofrecer soluciones innovadoras y eficaces en la gestion de entre-
namientos.

En conjunto, todos estos aspectos hacen que Social Lift tenga potencial en con-
vertirse en una herramienta funcional para el mundo fitness.
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3. Tecnologia Utilizadas

En este apartado se ilustran las distintas tecnologias principales usadas para
poner en marcha la APl REST que sustenta la aplicacion Social Lift.

Spring Boot’ Maven

Spring Boot'" es un marco de trabajo (framework) de Cédigo abierto para la cons-
truccién de API RESTful [6]. Ofrece funciones de inyeccion de dependencias que per-
mite definir dependencias en objetos para luego ponerlos en el contenedor Spring'?, lo
cual permite crear componentes sin conexion directas ideales para aplicaciones de red
distribuidas.

Ofrece también todas las herramientas y funciones que necesitan para crear apli-
caciones Java EE multiplataforma sin conexién directa para que se ejecuten en cual-
quier entorno.

Se ha escogido esta tecnologia para desarrollar la APl porque ofrece las siguien-
tes ventajas:

e Java Spring Boot lleva consigo prestaciones de configuracién automaticas incorpo-
radas, lo cual permite acelerar el inicio de desarrollo de la aplicacion, debido a que
no es necesario configurar ciertas dependencias manualmente y reduce errores.

e Spring Boot puede crear aplicaciones que no dependen de un sistema externo, per-
mitiendo que se ejecutan por si solas.

o También ofrece una gran cantidad de herramientas y bibliotecas que nos ayuda a
construir aplicaciones robustas y escalables de manera eficiente.

Como herramienta de gestion de proyectos y dependencias se utiliza Maven?,
permitiendo centrarse en la légica de negocio y las funcionalidades de la aplicacién sin
preocuparse demasiado por la configuracion y gestion de dependencias inicialmente.

g IntelliJ IDEA

IntelliJ IDEA', desarrollado por JetBrains', es un entorno de desarrollo inte-
grado (IDE) con funcionalidades avanzadas, que proporciona soporte para gran canti-
dad de tecnologias y marcos de trabajo, al igual que posee herramientas de refactoriza-
cion. Dispone de un entorno de desarrollo productivo de Java y, gracias a sus herra-
mientas de depuracion y finalizacion de cddigo inteligente, permite trabajar de manera
mas productiva en la creacién del Backend necesario para la aplicacion.

" https://spring.io/projects/spring-boot
2 https://spring.io/

3 https://maven.apache.org/

" https://www.jetbrains.com/es-es/idea/
S https://www.jetbrains.com/es-es/
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Se escogi6 este IDE frente a muchos otros debido a sus avanzadas caracteristi-
cas, ademas de la facilidad de crear una aplicacion usando Spring Boot mediante el
Spring Intializr integrado en el IDE

y supabase

Supabase'® es una plataforma de base de datos y autenticacion de Codigo
abierto. Simplifica todo el proceso de creacion y gestion de aplicaciones web, mediante
una infraestructura segura para almacenar datos y autentificar usuarios.

Dispone de una API RESTful para interactuar con bases de datos PostgreSQL,
lo que simplifica el desarrollo. En el Backend de Social Lift Supabase es utilizado para
gestionar y almacenar los datos necesarios en la aplicacion.

Se escogid esta tecnologia frente a otros motores de base de datos, ya que
ofrece herramientas accesibles online, gratuitas y escalables que permiten crear una
infraestructura de base de datos segun las necesidades de la aplicacién, con un rendi-
miento 6ptimo. Ademas, ofrece autenticacién incorporada, lo que facilita la implementa-
cion de seguridad en la aplicacion.

® Render & docker

Render'” es una plataforma que ofrece una infraestructura de alojamiento mo-
derna y escalable para aplicaciones web y API. Simplifica el proceso de implementacion
y administracion de aplicaciones al proporcionar servicios como escalado automatico,
certificados SSL gratuitos y despliegue continuo.

Este servicio de alojamiento es ideal para desplegar un servidor online para el
desarrollo de la APl REST; su enfoque automatizado de despliegue simplifica conside-
rablemente el proceso de implementacién y mantenimiento del Backend de Social Lift.

Esta tecnologia ayuda a establecer un servidor que esté en constante marcha
para asi asegurar que la APl REST ofrece un servicio constante y que la aplicacion
podra ser utilizada siempre y cuando se disponga de conexion a internet.

Para desplegar la API es necesario que esté contenida en un Docker'®, y Render
facilita su empaquetamiento. La aplicacion y sus dependencias son encapsuladas en un
contenedor ligero y portatil, lo que garantiza su entorno de ejecucion consistente y re-
producible, por lo que la aplicacién se podra ejecutar de la misma manera en cualquier
entorno y asi prevenimos posibles errores de despliegue.

'8 https://supabase.com/
7 https://render.com/
'8 https://www.docker.com/
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C) GitHub

GitHub'® es una plataforma de desarrollo colaborativo de software que utiliza el
control de versiones Git. Es ampliamente utilizado por desarrolladores de software para
alojar proyectos, colaborar en cddigo, revisar cambios y gestionar versiones de software
de manera eficiente.

En el desarrollo, es utilizado para alojar y gestionar el cédigo fuente del Backend
de la aplicacion, el cual se utilizara para realizar un seguimiento de cambios y gestionar
versiones de manera eficiente utilizando control de versiones Git.

Se ha escogido esta tecnologia debido a su facilidad de uso, ademas de que
ofrece servicios gratuitos y disponibles para cualquier desarrollador.

© Jira Software

Jira?® es una herramienta de gestion de proyectos desarrollada por Atlassian?’,
se ha escogido porque ofrece ciertas funcionalidades utiles para llevar a cabo la meto-
dologia, como son:

e Permite crear, asignar y priorizar tareas y cada una puede ser detallada.

e Permite gestionar un Backlog de desarrollo que incluye unidades de trabajo creadas
y nos permite ordenarlas y priorizarlas.

e Es compatible con Scrum y Kanban.

e Fomenta la colaboracion mostrando los responsables de las tareas y cualquier ac-
tualizacién relevante.

= L4
JUnit mockito®

Junit?? es un framework de pruebas unitarias para el lenguaje Java, Mockito?
es un framework de simulacion para las pruebas, se utiliza para crear objetos simula-
dos para probar componentes de forma aislada. Al usar Junit con Mockito se puede
asegurar que los componentes actuan de forma correcta con sus dependencias

Se escogi6 estas tecnologias, ya que es la mejor forma para realizar pruebas
para el lenguaje de programacion usado en el Backend.

% https://github.com/

2 https://www.atlassian.com/es/software/jira
21 https://www.atlassian.com/

22 https://junit.org/junit5/

2 https://site.mockito.org/
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Swagger.

Supported by SMARTBEAR

Para facilitar el desarrollo, se ha hecho uso de Swagger?*, una herramienta utili-
zada para disefar, documentar y consumir servicios RESTful. Permite generar docu-
mentacion interactiva automatica de la AP, lo que nos facilita comprender su funciona-
miento. También ayuda a probar los diferentes Endpoints para validar el correcto fun-
cionamiento del Backend, de manera que se pueden realizar pruebas en las peticiones

de manera aislada sin necesidad del Frontend.
"

A

Loader.io? es una herramienta disefiada para realizar pruebas de carga y estrés
en aplicaciones web. Permite evaluar como las aplicaciones manejan grandes volume-
nes de trafico y determinar su rendimiento.

Se ha utilizado esta tecnologia para comprobar el rendimiento de los Endpoints
de Social Lift.

2 https://swagger.io/
% https://loader.io/
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4. Desarrollo de la solucion.

Las metodologias son herramientas que guian el desarrollo del producto y del
proyecto, promoviendo la colaboracion y la entrega de soluciones validadas por el
cliente para asi desplegar un producto con alta calidad.

4.1.1. LEAN STARTUP

Para el desarrollo del proyecto Social Lift se ha adoptado la metodologia Lean
Startup [7]. La cual se centra en la creacion rapida de un producto minimo viable (MVP)
y en la iteracién continia basada en retroalimentacion de usuarios potenciales (earley
adopters). Esto ha permitido un enfoque agil y flexible para el desarrollo de la solucion,
dando prioridad a las caracteristicas claves y minimizando el tiempo en funcionalidades
menos criticas.

En este proceso iterativo, se desarrollan MVP [8] con las funcionalidades basicas
y esenciales que creemos que la aplicacién deberia tener. Cada MVP llevaba consigo
un experimento controlado con usuarios que frecuentan gimnasios con el objetivo de
validar los requisitos y las funcionalidades de la aplicacion, al igual que recopilar infor-
maciones directas de los usuarios sobre su experiencia de uso que nos sera util para
desarrollar el MVP posterior.

4.1.2. Metodologia agil SCRUM

Por otro lado, también se ha utilizado la metodologia agil SCRUM [9] para ges-
tionar el desarrollo de la solucion de manera eficiente y adaptable.

Dentro del marco SCRUM, se emplean roles definidos como Scrum Master, para
garantizar el correcto seguimiento de practicas SCRUM, y Product Owner, para definir
los requisitos del producto y organizar el Backlog. Mi compariero de Frontend y yo esta-
mos a cargo de estos roles.

También se emplean ciclos de desarrollo cortos, conocidos como Sprints, que
permiten producir un entregable y mantener un enfoque iterativo. Se realizan reuniones
de retrospectiva al final de los Sprints para revisar el trabajo realizado e identificar posi-
bles mejoras para el siguiente Sprint.

4.1.3. Backlog, Sprints y Workflow

El proyecto dispone de un Backlog priorizado con todas las tareas pendientes a
realizar que deben completarse para llevar a cabo el proyecto, el cual se modifica cons-
tantemente, agregando nuevas tareas de correccion de errores o mejoras a medida que
avanzaba el proyecto.

Durante el desarrollo del TFG se realizaron 5 Sprints de desarrollo de 3 semanas
de duracion aproximadamente. Durante cada Sprint se busc6 completar un conjunto de
unidades de trabajo (UT) seleccionadas segun su prioridad en el Backlog, en la figura 6
y 7, se muestra el Sprint 1y el Sprint 2 respectivamente, cada una con sus UT asociadas

27



Desarrollo de la solucidon

] v SL Sprint1 19 feb- 10 mar (9 incidencias)

SL-21 Logica Crear rutina

SL-17 Crear/Afadir Rutina

SL-26 Crear gjercicio

SL-29 Afadir gjercicios a una rutina

SL-54 Crear Serie

SL-18 Navegar entre dias y meses

SL-19 Visualizar rutinas asignadas a los dias

SL-20 Eliminar Rutina del calendario

SL-34 Guardar Rutina

Figura 6. Sprint 1

v SL Sprint2 11 mar-1abr (11 incidencias)

SL-22
SL-27
SL-30
SL-39
SL-32
SL-33
SL-37
SL-55
SL-40
SL-56

SL-41

Borrar rutina

Borrar ejercicio

Buscar ejercicios

Editar medidas corporales
Visualizacion de estadisticas corporales
Visualizacion estadisticas por ejercicio
Visualizacion de rutinas creadas

Editar Serie

Editar peso, altura e IMC

Borrar Serie

Crear estadisticas por ejercicio realizado

Figura 7. Sprint 2

Cada una de las unidades de trabajo sigue un flujo de trabajo (Workflow), el cual
representa el conjunto de pasos que sigue la UT para que se dé por resuelta. El
Workflow utilizado es mostrado en la figura 8:
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Create

TO DO
Start

ESPECIFICAR REQUISITOS

CUALQUIER ESTADO Programming

EN DESARROLLO

CUALQUIER ESTADO Testing

PRUEBAS

CUALQUIER ESTADO Ending

DONE

CUALQUIER ESTADO

Figura 8. Workflow.
Cada estado representa lo siguiente:

o To do: Estado inicial de creacion de una unidad de trabajo.

o Especificar Requisitos: Estado en el que se definen los requisitos que debe cumplir
dicha unidad de trabajo, con una breve descripcion, establecer las pruebas de acep-
tacién, documentar la programacion esencial y, si es necesario, poner un mock up.

e En Desarrollo: Estado en el que se lleva a cabo el desarrollo software de la unidad
de trabajo.

e Pruebas: Estado en el que se validan las pruebas definidas anteriormente. Si todas
pasan correctamente, puede pasar a Done.

o Done: Estado en el que se encuentran las unidades de trabajo resueltas.

4.1.4. Herramienta para gestion de proyectos

Para este proceso nos hemos apoyado en Jira como herramienta de planifica-
cion y seguimiento de tareas para monitorear el progreso del proyecto y la gestién del
Backlog de desarrollo.

Jira permite la creacién de épicas, que consisten en una gran caracteristica com-
puesta por unidades de trabajo mas pequenas, lo que resulta interesante para la orga-
nizacién del proyecto.
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FEB MAR ABR May
Sprints SLsprint 0 SL Sprint 1 SL Sprint 2 SL sprint 3 SLsprint 4

> B 5L-10 Evaluacion Ides de Negocio e

> [ SL-1 Calendario de Rutinas C

> SL-2 Gestion de Rutinas
> SL-8 Gestion de Ejercicios
> B3 SL-53 Gestion de Series

> @ SL-3 Perfil de Usuario

> SL-4 Estadisticas Usuario
> SL-5 Estadisticas Ejercicios
> B SL-6 Feed de Rutinas

> B3 SL-9 Gestion de Usuario

> B SL-62 Mejoras/Flecos

+ Crear Epic © Hoy Semanas  Meses Trimestes @ .7

Figura 9. Planificacion de las épicas.

En la figura 9 se muestra las diferentes épicas que se han creado para el desa-
rrollo de la aplicacion junto con su cronologia de trabajo en que se han ido realizando.

Gracias a todas estas herramientas, el uso de Jira en el proyecto ha resultado
fundamental a lo largo de la realizacién del TFG.

4.2. Requisitos
Antes de mostrar los requisitos se hace una descripcion general de la aplica-
cion.

4.2.1. Descripcién de Social Lift.

N

&

Figura 10. Logo de Social Lift.

Social Lift, con logo mostrado en la figura 10, es una aplicaciéon novedosa desa-
rrollada para ayudar a la comunidad del fitness en la gestion de sus rutinas y el segui-
miento de su progreso en los entrenamientos de manera facil, sencilla y eficaz. Aporta
una gran cantidad de ejercicios y rutinas personalizadas. La aplicacion incluye un foro
integrado que permite a los usuarios interactuar, compartir sus rutinas de entrenamien-
tos y publicarlas, guardar rutinas de otros usuarios para su posterior uso, fomentando la
colaboracién y el intercambio de conocimiento dentro del ambito del fitness.

La aplicacion tiene una seccion en el perfil del usuario donde se puede ver dis-
tintas estadisticas basadas en el progreso de cada persona, para conseguir objetivos y
metas propuestas, permitiendo hacer seguimiento de su progreso.
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Dispone de un calendario interactivo en la que se asocian rutinas en cada uno
de los dias del calendario. A cada rutina se le asocia un color para que sea mucho mas
facil la busqueda de rutinas creadas en dias anteriores.

Proporciona la posibilidad de subir un video por cada ejercicio realizado para su
posterior visualizacién. Cada ejercicio esta asociado a una rutina, la cual se puede pu-
blicar para que otros usuarios vean tus entrenamientos y tus videos. Los usuarios pue-
den ver dichas publicaciones en un muro social (feed) de rutinas y también pueden guar-
dar la rutina para tenerla a mano en el momento en que deseen realizarla.

Asimismo, aporta diferentes competiciones entre los usuarios para motivar a las
personas entre ellos. Mostrando un ranking y consiguiendo logros de la aplicacion segun
eventos realizados.

Si un gimnasio o una marca esta inscrita en la aplicacion, permite a los usuarios
recibir nuevas funcionalidades o rutinas especificas.

Social Lift promueve la organizacion de rutinas de entrenamiento con el fin de
simplificar y mejorar el progreso en el gimnasio y crear una comunidad de fitness sélida.

4.2.2. Casos de Uso

Después de realizar la investigaciéon en el estudio de mercado, comparando las
funcionalidades ofrecidas por las aplicaciones competidoras, se han identificado ciertos
requisitos necesarios que Social Lift tiene que cumplir. Para estructurar de manera clara
las funcionalidades, se ha elaborado un diagrama de casos de uso que sirve como guia
estratégica, permitiendo priorizar el desarrollo de acuerdo con la importancia y relevan-
cia para los usuarios representado en la figura 11.

Calendario de

Rutinas Estadisticas de

Usuario

Estadisticas de
Ejercicios

Gestion de
Series

Gestion de
Ejercicios

Perfil de

Usuario

Feed de
Rutinas

Gestion de
Usuario

Gestion de
Rutinas

Figura 11. Epicas de la aplicacion.
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Cada uno de estos Casos de Uso representan las funcionalidades globales que
tiene que ofrecer el sistema y cada uno de estos se desarrollara a través de unidades
de trabajo necesarias para cumplir dicha funcionalidad.

Para cada funcionalidad es necesario definir requisitos tanto funcionales como no
funcionales para definir como debe comportarse el sistema.

A continuacion, se describen los distintos Casos de Uso. Para los requisitos no fun-
cionales se priorizara la disponibilidad, seguridad y rendimiento.

4.2.2.1. Calendario de rutinas
Consiste en:

e Crear/anadir rutina: El sistema podra crear nuevas rutinas personalizadas o afadir
rutinas creadas basadas en plantillas.

o Navegacion entre dias y meses: El sistema podra mostrar la informacion de las ruti-
nas, dependiendo del dia y mes en que se encuentre el usuario.

o Eliminar Rutina: El sistema podra eliminar una rutina asociada a un dia directamente
desde el calendario siempre que lo desee el usuario.

4.2.2.2. Gestion de rutinas
Consiste en:

e Crear rutina: El sistema podra crear nuevas rutinas personalizadas o plantillas de
rutinas, definiendo detalles como el nombre, descripcidn, ejercicios, tipo de grupo
muscular que se ejercita, entre otros:

e Borrar rutina: El sistema podra eliminar la rutina existente de la base de datos de la
aplicacion en el momento en que el usuario desee.

o Editar rutina: El sistema podra editar cualquier informacién de las rutinas existentes.

o Publicar rutinas: El sistema podra publicar sus rutinas creadas para que estén dis-
ponibles para otros usuarios de la plataforma.

e Buscar rutina: El sistema podra buscar rutinas en la plataforma utilizando diferentes
criterios como palabras clave o tipo de grupo muscular ejercitado.

e Guardado rutinas: El sistema podra guardar rutinas en una lista para acceder a ellas
facilmente en el momento que lo desee el usuario.

4.2.2.3. Gestion de ejercicios
Consiste en:

o Crear gjercicio: El sistema podra crear nuevos ejercicios personalizados definiendo
atributos como el nombre, descripcién y tipo de grupo muscular ejercitado.

e Borrar ejercicio: El sistema podra eliminar los ejercicios creados en el momento en
que desee el usuario.

o Editar gjercicio: El sistema podra modificar los atributos de los ejercicios creados.

e Adadir ejercicios a una rutina: El sistema podra agregar ejercicios a una rutina es-
pecifica, seleccionando los ejercicios de una lista, ya sea los ejercicios creados por
dicho usuario o la coleccion de ejercicios creados por la comunidad de usuarios de
la aplicacion.

e Buscar egjercicios: El sistema podra buscar ejercicios utilizando diferentes criterios
como palabras clave o tipo de ejercicio.
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4.2.2.4. Gestidon de series

Consiste en:

o Crear serie: El sistema podra crear nuevas series asociadas a un ejercicio y definir
atributos como el peso, el tipo de peso, y el numero de repeticiones.

o Editar serie: El sistema podra modificar cualquiera de los atributos de las series crea-
das.

o Borrar serie: El sistema podra eliminar una serie creada en un ejercicio en el mo-
mento en que desee el usuario.

e Postear un video de una serie: Los usuarios podran agregar un video a una serie
creada.

Como requisitos no funcionales relevantes en la gestién de series tenemos:

e Tiempo de subida de los videos: El guardado y la carga de los videos deben com-
pletarse en menos de 10 segundos para archivos de hasta 100 MB, permitiendo a
los usuarios cargar contenido sin demoras significativas.

e Restriccion: no puede ser posible agregar mas de un video a una serie.

4.2.2.5. Perfil del usuario

Consiste en:

e Seguimiento de usuarios: El sistema permitira a un usuario seguir a otros usuarios
para recibir actualizaciones sobre sus rutinas publicadas.

e Ver rutinas publicadas: El sistema dara como respuesta las rutinas publicadas del
usuario que solicite la informacion.

o Ver rutinas guardadas: El sistema dara como respuesta las guardadas del usuario
que solicite la informacion.

e Ver rutinas creadas: El sistema dara como respuesta las rutinas creadas del usuario
que solicite la informacion.

o Ver estadisticas de los ejercicios: El sistema dara como respuesta las estadisticas
de un ejercicio seleccionado del usuario que solicite la informacion.

o Ver estadisticas corporales: El sistema dara como respuesta las estadisticas corpo-
rales del usuario que solicite la informacion.

o Postear imagen: el sistema permitira guardar una imagen a la base de datos y aso-
ciarla a un usuario.

Como requisitos no funcionales relevantes para el perfil del usuario:

e Tiempo de subida de los videos: El guardado y la carga de los videos deben com-
pletarse en menos de 10 segundos para archivos de hasta 100 MB, permitiendo a
los usuarios cargar contenido sin demoras significativas.

e Restriccion: Solo se podran ver rutinas publicadas por usuarios que sigues.

4.2.2.6. Estadisticas del usuario
Consiste en:
o Editar medidas corporales: El sistema podra actualizar las medidas de los grupos
musculares basicos de un usuario.
o Editar peso: El sistema podra podran actualizar el peso de un usuario.
o Editar IMC: El sistema podra actualizar el IMC de un usuario.
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o Editar altura: El sistema podra actualizar la altura de un usuario.

4.2.2.7. Estadisticas de los ejercicios
Consiste en:
o Crear estadisticas por ejercicio: El sistema dara como respuesta las estadisticas
relevantes de un ejercicio, el cual es seleccionado por el usuario.
e Ver ranking de ejercicios: El sistema enviara la informacion necesaria para permitir
crear un ranking de los usuarios de la aplicacion comparando sus estadisticas.

4.2.2.8. Feedde rutinas
Consiste en:

e Ver rutinas publicadas: El sistema dara como respuesta una lista de rutinas publica-
das por los usuarios seguidores del usuario logueado.

e Guardar rutinas: El sistema podra guardar rutinas de ejercicios.

e Buscar usuarios: El sistema podra buscar a otros usuarios de la plataforma por su
nombre de usuario.

e Buscar rutinas: El sistema podra buscar rutinas de ejercicios utilizando palabras
clave.

Como requisitos no funcionales relevantes en el Feed de rutinas tenemos:

o Tiempo Real: El servicio se debe actualizar en tiempo real para que cuando un usua-
rio que sigas publique una rutina, se muestre un aviso de recarga en la pantalla.

e Restriccion: No se deben mostrar en el feed rutinas con fechas muy antiguas.

4.2.2.9. Gestiéon del usuario
Consiste en:

e Registrarse: El sistema podra registrar usuarios en la plataforma proporcionando la
informacion basica necesaria.

e Login: El sistema permitira el iniciar sesion en la plataforma a los usuarios verificando
sus credenciales de inicio de sesion.

e Seguimiento de usuarios: El sistema dispondra de la légica de seguimiento de usua-
rios.

4.2.2.10. Requisitos no funcionales del sistema
Como requisitos no funcionales relevantes en la gestion de series tenemos:

e Disponibilidad: El sistema debe estar siempre disponible para todos los usuarios.

e Rendimiento: El sistema debe cargar la informacion en menos de 6 segundos, in-
cluso con grandes cantidades de datos (1000 usuarios)

e Seguridad: los datos relacionados con los ejercicios deben estar protegidos adecua-
damente con seguridad como autenticacion de usuarios.
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4.3. Diseno.

En esta seccion estan los elementos fundamentales que conforman la estructura
y el funcionamiento de la aplicacion.

4.3.1. La Arquitectura

Este concepto define la organizacion general de los componentes y su interac-
cion. En la arquitectura del Backend desarrollada con Spring Boot sigue un enfoque
modular y escalable disefiado para facilitar la interaccién de los componentes del sis-
tema. Este se divide en varias capas [10].

En la capa de presentacion empleamos controladores REST que manejan las
solicitudes HTTP entrantes, provenientes del Frontend, y dan como respuesta archivos
de texto en formato JSON, los cuales representan la informacion l6gica de la aplicacion.
Estos controladores son los responsables de dirigir el flujo de datos entre los clientes y
el sistema.

En la capa de légica de negocio se implementan los servicios que realizan ope-
raciones especificas requeridas por los clientes. Estos servicios procesan la légica de
negocio, validan los datos y coordinan la interaccion con la capa de acceso de datos
para satisfacer las solicitudes de los clientes de manera efectiva.

La capa de acceso a datos y persistencia sirve como método de conexién con la
base de datos en Supabase, utiliza tecnologias como Spring Data JPA para interactuar
con la base de datos. Los repositorios de Spring data proporcionan métodos para reali-
zar las operaciones CRUD en la base de datos, aumentando la productividad del codigo.

Request

Capa de presentacion Component Component

Capa de negocio Component Component l '
Capa de persistencia Component Component w I
Response
‘ 7
Capa de base de datos W

Figura 12. Arquitectura del sistema.
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En la figura 12 se observa la representacion y relaciones que tiene cada una de
las capas. Cada componente representa una entidad del diagrama de clases, por lo que
cada entidad dispone de un controlador, de un servicio, de un repositorio y un modelo
en la base de datos necesarios para el flujo de la informacién.

a Sociallift

Figura 13. Carpetas de codigo de Social Lift.

En la figura 13 se muestra como esta distribuido el cédigo del Backend de Social
Lift. Estas carpetas representan las distintas capas mencionadas anteriormente. Cada
una esta compuesta por archivos de Java, los cuales representan los componentes
(Component) de la figura 12.

e Enlacarpeta “CONTROLLERS” estan los controladores de la capa de presentacion.

e En la carpeta “MODELS” estan los modelos de datos de la capa de base de datos.
Cada uno de estos modelos representan objetos, los cuales, son guardados y recu-
perados de la base de datos y definen la estructura de los datos que la aplicacion
manejara.

e Enla carpeta “REPOSITORIES” estan los repositorios de la capa de persistencia.

e Enla carpeta “SERVICES” estan los servicios de la capa de negocio.

Model

Controller Service Repository JPA DataBase

Figura 14. Diagrama de componentes

En la figura 14 se muestra un diagrama simplificado de las dependencias de los
componentes de la aplicacion. Este diagrama es genérico, de forma que por cada enti-
dad de la aplicacion hay una relacion similar. Por ejemplo, para la entidad “Usuario”

existen los componentes “UsuarioController”, “UuarioService”, “UsuarioRepository” y
“Usuario” que representa el modelo.
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4.3.2.

El Diagrama de clases

MedidasCorporales

Usuario

- Hombros

- Espalda

- Cintura

- Gemelos

- Biceps
Cuadriceps

- Pecho

- idUsuario

- imagenPerfil

- Nombre

- Apelidos

- Correo

- nombreUsuario
- Contrasefia

-

IMC

1

- Peso
- Altura
IMC

T 1IN

crealaiiadelrealiza

L N2
Rutina Estadistica

- idRutina - Ejercicio

- Nombre 0.*| - Serie

- Descripcion /| - Marca
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i /1.0
Ejercicio

Serie

- idEjercicio
- Nombre

Tipo A 1
- Descripcion g
- Icono

- idSerie

- numeroSerie
- Repeticiones
. - Peso

1.1
Video

- idVideo
- URL

Figura 15. Diagrama de Clases inicial

El Diagrama de Clases resulta una herramienta visual Util para representar una
estructura del sistema, mostrando las clases del sistema software y sus atributos. La
figura 15 representa el diagrama de clases que se utilizé para empezar el desarrollo de
la aplicacion.

Las clases representan las entidades del sistema. La entidad Usuario representa
las diferentes personas que utilizan la aplicacién, en la que guarda informacion relevante
del usuario. Cada usuario tiene medidas corporales, que simbolizan las medidas de los
grupos principales musculares, y tiene un registro para calcular el IMC. Cada usuario
tiene varias rutinas en la que guarda la informacion relevante a dicha rutina, como nom-
bre, descripcion o tipo de musculo que se trabaja en la rutina. Cada rutina tiene varios
ejercicios, que simbolizan los distintos tipos de ejercicios que puedes realizar en los
entrenamientos. Cada ejercicio esta compuesto por Series que simbolizan la realizacion
de un ejercicio en concreto y se guarda la cantidad de peso levantado, las repeticiones
que se han realizado y ademas se puede asociar un video a la serie. Las estadisticas
de un usuario, por su parte, se generan, a partir de los ejercicios y las series realizadas.

Su implementacion ha presentado varios desafios légicos, por lo que ha ido evo-
lucionando a medida que avanzaba el proyecto, llegando a una estructura mostrada en
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la figura 16. En él representa el sistema de asociaciones de identidades complejo en

que se basa Social Lift.
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. - registro
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- numeroRepeticiones
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[
EK: idEferticio_idEjercicio,

FK: idUsuario_idUs

Figura 16. Diagrama de clases actual

Se han realizado varios cambios significativos como nuevas relaciones en las
clases, por ejemplo, una relacion recursiva en Usuario para simbolizar la légica de se-
guimiento de usuarios. Se han creado nuevas clases como “Imagen” que gestiona todas
las imagenes de la aplicacion de manera aislada y las asocia en las clases que lo nece-
sitan y otra clase “Peso” para tener seguimiento del cambio de peso a medida que pasa
el tiempo. También se crearon nuevas entidades Plantillas que sirven para no tener que
crear rutinas o ejercicios de 0 siempre que empieces un nuevo entrenamiento y una
nueva entidad color que sirve para asociar un color a una rutina para visualizarla mejor

en el calendario.
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4.3.3. Documentacion de la API
usuario-controller v
serie-controller v
rutina-controller N
plantilla-rutina-controller N
plantilla-ejercicio-controller i
ejercicio-controller N
peso-controller v
medidas-corporales-controller v
imc-controller v
color-controller v

Figura 17. Documentacion de la API.

En la figura 17, cada uno de los nombres representa el controlador de las distin-
tas entidades de la aplicacion.

Cada uno de estos controladores disponen de cierto numero de Endpoints que
permiten a los clientes realizar operaciones sobre recursos y situaciones especificas.
Cada Endpoint esta asociado a una URL unica, compuesta por un enlace proporcionado
por el servidor y la ruta especifica del Endpoint. Es a través de estos que los clientes
solicitan peticiones al Backend, enviando solicitudes HTTP y recibiendo archivos de res-
puesta JSON.

Swagger nos ayuda a realizar peticiones de manera sencilla, dando como en-
trada los datos necesarios para la peticion segun su tipo y representando en un cuadro
de texto la respuesta del servidor.

En la figura 18 se muestra los Endpoints utilizados para lograr cumplir los requi-
sitos funcionales (mayoritariamente) definidos anteriormente.
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Figura 18. Endpoints de cada caso de uso

Hay ciertos Endpoints que sirven para gestionar ciertas herramientas uti-
lizadas en el Frontend, como es el caso de los Endpoints del controlador “ColorContro-
ller”, el cual dispone ayuda a la gestién de colores asociados a una rutina para mejorar
el disefio del Frontend.
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4.3.4. Base de Datos
Como base de datos se ha utilizado Supabase y se han creado las tablas nece-
sarias para gestionar los datos de Social Lift mostradas en la figura 19.

3 color_rutina
3 ejercicio
i imc
1 medidas_corporales
] peso
] plantilla_ejercicio
f plantilla_rutina
3 rutina
3 rutina_ejercicio
3 rutina_usuario
f§ seguidores_seguidos
3 serie

1 usuario

Figura 19. Tablas de la base de datos.

Gracias a Spring Boot no ha sido necesario crear explicitamente cada una de
tablas que representan los datos y las relaciones, esto se debe a que Spring contiene
anotaciones que simplifica el proceso sin necesidad de escribir el SQL explicitamente.

Figura 20. Entidad Serie

La figura 20 muestra el codigo de la entidad serie. En esta se pueden ver distintas
anotaciones en amarillo. La anotacién @Entity permite declarar la clase como entidad
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de JPA, de forma que los atributos de la clase seran las columnas de las tablas de la
base de datos. Las relaciones se crean gracias a las anotaciones @OneToMany,
@ManyToOne, @ManyToMany y @OneToOne que mapean las asociaciones corres-
pondientes en la base de datos

4.4.1. Aplicacion de patrones

Un patron sirve como una posible solucién probada y recomendada para un pro-
blema comun en el mundo del desarrollo de software. Se basan en la experiencia acu-
mulada por la comunidad de desarrollo de software y se considera como buena praxis
para escribir cédigo limpio.

Para el desarrollo del Backend de Social Lift se aplicaron varios patrones de di-
sefio para mejorar la estructura, modularidad y mantenibilidad del cédigo, que son los
siguientes:

4.4.1.1. Patron MVC (Modelo-vista-controlador).

El patron de disefio Modelo-Vista-Controlador [11] es utilizado para separar la
I6égica de negocio, la presentacion y el controlador de las soluciones. Facilita la gestion
y la escalabilidad del cédigo.

En el contexto de Social Lift, se ha implementado el patron MVC para estructurar
la API REST, en el que cada componente tiene un papel especifico.

El controlador es el responsable de manejar las solicitudes HTTP que llegan a la
API. Cuando una solicitud es recibida, el controlador procesa la entrada e invoca la 16-
gica de negocio necesaria a través del modelo.

El Modelo representa los objetos de datos de la aplicacién. Incluye las definicio-
nes de las entidades y es la encargada de la manipulacion de datos.

La vista es la representacion de los recursos en formato JSON que son enviados
al Frontend para su posterior uso en la aplicacion. Se encarga de presentar los datos de
manera estructurada y coherente, facilitando la renderizacién de la informacién correc-
tamente.

4.4.1.2. Patron Repositorio.

El patron Repositorio [12] se utiliza para abstraer el acceso a la base de datos y
proporcionar una capa de persistencia, facilitando la separacién de la l6gica de negocio
con la base de datos y permitiendo un codigo mas limpio.

El repositorio hereda sus funcionalidades de JPA el cual encapsula todas las
operaciones CRUD necesarias. De esta manera, cualquier interaccion con la base de
datos se realiza mediante los métodos predefinidos de los repositorios y no es necesario
crearlos explicitamente. Si queremos realizar una solicitud especifica a la base de datos,
JPA ofrece ciertas ayudas, de forma que solo es necesario definir el método con un
nombre con palabras clave en el repositorio y JPA ya se encarga de realizar la peticion,
esto se puede ver en la figura 21 con los métodos “findByNombreUsuario” y “findByNom-
breUsuarioStartingWith”.
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@Repository

UsuarioRepository JpaRepository<Usuario, Long> {

Usuario findByNombreUsuario(String nombreUsuario)

List<Usuvario> findByNombreUsuarioStartingWith(String nombreUsuario)

Figura 21. Repositorio de usuario.

De esta forma, toda la persistencia de datos se encuentra desacoplada de la
I6égica de negocio, permitiendo la reutilizacion de codigo en diferentes partes de la apli-
cacién y facilitando la realizacién de pruebas sobre la base de datos.

4.4.2. Refactorizaciones

Durante el desarrollo del Backend de Social Lift, se han realizado varias refacto-
rizaciones con el objetivo de mejorar la optimizacion de los servicios y mejorar ciertos
errores ocasionados en el proceso de desarrollo, de los cuales cabe destacar los si-
guientes.

Primero se identificd la necesidad de optimizar la respuesta de los archivos
JSON, porque, a medida que la aplicacién y los datos crecian, la informacién de estos
archivos aumentaba y en muchas ocasiones traian informacion que no era relevante,
varios objetos se repetian constantemente. Con el fin de mejorar la eficiencia, se imple-
mento una estrategia de refactorizacion que incluyo la aplicacion de la anotacion @jso-
nlgnoreProperties para evitar la sobrecarga de datos innecesarios en las respuestas
JSON.

Esta anotacion permitia ignorar ciertas propiedades al serializar un objeto, lo que
nos permite optimizar significativamente el rendimiento de las llamadas y las respuestas
de la API. Para ello era necesario tener un gran conocimiento de la légica de la aplica-
cion, de manera que solo se implementara en atributos cuya informacién no es relevante
en ciertas entidades.

En la figura 22 se muestra una comparacién entra la captura de un usuario con
la refactorizacién y la captura de un usuario sin la refactorizacién, de manera que los
atributos como seguidores, pesos, IMC y medidas corporales no se capturan en el mo-
mento de capturar un usuario especifico, ya que, si la informacion creciera en alguno de
estos campos, sobre todo en el de seguidores, se propagaria un gran nimero de datos
irrelevante por toda la aplicacion. Para capturar estos atributos se utilizan Endpoints
especificos.
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Con Refactorizacion Sin Refactorizacion

*idUsuario®: 0,
"imagen": "string",
“alturaActual®:
"pesoActual™: o,
“"hombroActual™: 0,
“espaldaActual™
"cinturaActual®:
“gemeloActual™: 0,
"bicepsActual®:
“musloActual®:
"pechoActual™:
“nombre”: “string",
“apellidos”: "string”,
"correo™: "string",
"nombreUsuario”: “"string”,

"idUsuario": ©,

"imagen": "pedro”,
“alturaActual”:

“pesoActual™: >
“hombroActual®: =
“espaldaActual™: null,
“cinturaActual®: -,
“gemeloActual™: =
"bicepsActual™:

“musloActual™: i~
“pechoActual™: null,
“nombre®: "Pedro”,
“apellidos™: "Martinez Lopez",
“correo™: “"pedromar@gmail.com"™,
"nombreUsuario”: “pedromar”,
“contrasenya™: "martinezlopez",
“pesos™: [],

“seguidores": null,
“seguidos": null,

“imcs®: [1,
"medidasCorporales”: []

“contrasenya”: “string",
“pesos”: [

"idPeso™: 0,
"registro”: "2024-05-27709:27:50.862Z",
"usuario”: “"string",
"value®:
}
1,
“seguidores™: [
“string"”

>
"seguidos™: [
"string”

>
"imcs": [

=idIMC": 0,
"registro”: "2024-05-277T09:27:50.862Z",
"usuario”: "string",

S Ul

1,

"medidasCorporales™: [

"idMedidasCorporales™: 0,

"registro”: "2024-05-27T09:27:50.8622",
"hombros™: 0,

"espalda™: 0O,

"cintura®:

"gemelo™: 0,

"biceps":

"muslo™:

"pecho™: 0O,

"usuario”: "string"

Figura 22. Refactorizacion Json

Se llevo a cabo una segunda refactorizacion con el objetivo de mejorar la obten-
cion y envio de las estadisticas, debido a que dicha funcionalidad necesita de varios
datos provenientes de varios campos de informacion lo que provocaba que su carga y
respuesta fuese demasiado grande, por lo que se propuso hacer él envié con la infor-
macion relevante organizada directamente desde el Backend. Para lograr esto, se im-
plementd una estructura de datos mas eficiente mediante el uso de mapas.
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"Cruces en poleas altas™: {
"2024-05-13722:00:00.000+00: 00"
“2024-04-30722:00:00.000+00: 00"

s

"Press inclinado en Maquina™: {
"2024-04-30722:00:00.000+00: 00"
"2024-03-19723:00:00.000+00: 00"

s

"Press inclinado con mancuernas": {
"2024-05-13722:00:00.000+00:00" :
"2024-03-19723:00:00.000+00:00" :

¥s

"Press Militar con barra": {
"2024-05-12722:00:00.000+00:00" :

Figura 23. Respuesta de llamada de estadisticas.

La figura 23 muestra la respuesta de las estadisticas, los ejercicios de un usuario.
En un mapa principal, la clave representa el ejercicio realizado, mientras que el valor
asociado es otro mapa que contiene las fechas en que se ha realizado dicho ejercicio
con su maximo peso registrado. Esta mejora simplifica el proceso de obtencion de es-
tadisticas y también agiliza la entrega devolviendo solo la informacién relevante ma-
peada directamente desde el Backend.

Aparte de estas dos refactorizaciones grandes, lo largo del proyecto se han rea-
lizado varios cambios con el fin de mejorar la eficiencia del servicio como pueden ser
realizar Endpoints especificos para solicitudes concretas, como es el caso del buscador
de personas que dispone de un Endpoint exclusivo para su servicio.

4.4.3. Despliegue

Para el despliegue de la aplicacion, se ha optado por una solucion basada en
contenedores Docker y un servidor de alojamiento en la nube llamado Render. La apli-
cacion se encuentra empaquetada garantizando su portabilidad. Se ha configurado un
proceso automatizado que, al realizar un Commit en el repositorio GitHub en la rama de
desarrollo, genera el archivo ejecutable .jar que contiene la aplicacién, que posterior-
mente, es incorporada al contenedor Docker. Finalmente, el contenedor Docker se carga
y ejecuta en el servidor alojado en Render, donde la aplicacion hara que esté disponible
para su uso publico. Esta configuracion proporciona un flujo de desarrollo agil, permi-
tiendo desplegar cambios y mejoras en la aplicacién.

4.4.4. Desafios de programacion
El correcto desarrollo de la API REST para Social Lift conllevo ciertos desafios y
retos que tuvimos que superar.

Para empezar, la conexién correcta del Backend localmente con la aplicacion
movil fue un inconveniente, debido a ciertos problemas de conexion de puertos. Esta
dificultad llevé a buscar la solucién de desplegar un servidor online para que asi, el
servicio de Frontend, siempre esté conectado a la direccion del servidor sin necesidad
de modificar la direccion IP y los puertos. Esta solucion también ha traido otras ventajas,
por ejemplo, nos facilita el acceso a cualquier lugar, dandonos disponibilidad para poder
usar siempre la aplicacién movil sin necesidad de tener una copia del Backend ejecu-
tandose, al igual que nos permite comprobar que la aplicacién se integra correctamente
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con todos los cambios que se han realizado, ya que por cada despliegue se compila y
se construye la aplicacion, por lo que la version actual en el servidor es una version que
se asegura que funciona correctamente.

Por otro lado, para el tema de inicio de sesion de la aplicacion se buscé tener
seguridad, por lo que se investigd un servicio proporcionado por auth0? para comprobar
la autenticacion de los usuarios y también darles autorizacion a realizar ciertas funcio-
nalidades dependiendo de los roles que tengan. Esta solucion presenté un reto muy
grande de investigacién que al principio mostro ciertos errores con los roles y la auten-
ticacion debido a que no lo realizaba correctamente. Pero después de varios intentos,
se consiguio que los Endpoints solo sean visibles por los usuarios dependiendo de la
llamada del Endpoint. Si el URL de la llamada contiene por “public’ es accesible por
cualquier usuario de la aplicacion, si contiene por “admin” la funcion solo es posible si la
realiza el administrador y si contiene “Client” la funcién es posible para usuarios regis-
trados de la aplicacién. Los roles son verificados mediante un Token, el cual representa
una cadena de caracteres que se verifica a si misma y contiene cierta informacion, en
este caso, la informacion es el rol del usuario. El Backend solo acepta llamadas prove-
nientes del Frontend en el cual se espera una peticién a un Endpoint con sus respectivos
datos de entrada y el Token de autorizacion.

Esta funcién no esta del todo implementada en la aplicacién porque necesita mas
pruebas para validar su correcto funcionamiento, por lo que su desarrollo se dejoé en una
rama aparte de la de desarrollo subida en el servidor.

Las pruebas en el desarrollo software representan un papel fundamental, por lo
que para comprobar la fiabilidad y el rendimiento de la aplicacion se realizd un proceso
de pruebas y asi validar el correcto funcionamiento del Backend.

4.5.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias nos sirven para verificar que cada unidad individual de
cédigo funcione correctamente de manera aislada, por lo que se centran en probar uni-
dades de codigo de forma independiente. De esta manera podemos detectar errores de
forma temprana y mejorar la calidad de cédigo.

Para implementar las pruebas de la aplicacion se utiliza las tecnologias Junit y
Mockito. Cada una de las clases del Backend tiene una clase correspondiente de prueba
que comprueba cada uno de los métodos de dicha clase.

Para los modelos se prueban los métodos getters y setters, constructores y la
adicién y eliminacion de elementos en atributos que son de tipo listas.

Para los servicios se prueba que cada uno de los métodos cumple con su res-
pectivo propdsito y se mockea la llamada a los repositorios, de forma que se prueben
explicitamente las funciones que se realizan en el servicio y no sea por un problema
externo.

Para los repositorios se comprueban los métodos que hacen llamadas a la base
de datos, por lo que se prueban las acciones CRUD con la base de datos sin dejar

% https://auth0.com/
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constancia. También se prueban métodos personalizados creados para mostrar su co-
rrecto funcionamiento.

testFindByNombreUsvarioStartingWith

tearDown

Figura 24. Test unitario del repositorio de usuario.

En la figura 24 se muestra una prueba sobre el repositorio “UsuarioRepository”
en el que se comprueba el correcto funcionamiento del método “testFindByNom-
breUsuarioStartingWith”. Para empezar se realiza un setUp() en el que se crea un usua-
rio y se guarda en la base de datos con el nombre de usuario "usuario_prueba” luego
se ejecuta el test en el que se pasa el String “usuario_prueba” y se ejecuta el método.
El test tendria que salir correcto si captura el usuario. Al final de las pruebas se elimina
el usuario creado en el setUp para no modificar la base de datos.

Por ultimo, para los controladores se comprueba que las peticiones HTTP fun-
cionan correctamente, simulando los servicios, de forma que solo se comprueba que las
llamadas y las respuestas son correctas.

Estas pruebas se realizaron sobre las 12 entidades de la aplicaciéon, probando
cada una de las clases descritas anteriormente.

Las pruebas unitarias ayudan a prevenir errores y fallos en la Idgica individual de
cada componente, por lo que estas pruebas son ejecutadas en total mediante la linea
de comandos “mvn test” al finalizar cada Sprint. Las pruebas se ejecutaban manual-
mente y si todas pasaban correctamente se podia preparar el siguiente Sprint. Esto
ayudo mucho en el mantenimiento de la aplicacién.
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UsuarioServiceTest (com.SocialLift.SocialLift.Services)
testGetSeguidoresByld
testDeleteSeguimientoByld_UsuarioNoEncontrado

testGetUsuarioByld

testSeguirUsuarioByld_UsuarioNoEncontrado

testSeguirUsuarioByld

testNewUsuario

testGetUsuario

testUpdateUsuario
testFindByNombreUsuarioStartingWith
testGetUserByNombreUsuario
testDeleteSeguimientoByld
testDeleteUsuario

testGetSeguiendoByld

Figura 25. Resultado de pruebas de UsuarioService

En la figura 25 se muestra el resultado de las pruebas unitarias realizadas so-
bre la clase usuarioService que se realizacion correctamente.

4.5.2. Pruebas de integracion

Para las pruebas de integracién se hicieron tests sobres los distintos Endpoints
utilizados en la APl REST, realizando sus respectivas llamadas y comprobando su co-
rrecto funcionamiento.

En la figura 26 y 27 se aprecia el cddigo de las pruebas de la entidad Usuario
sobre el Endpoint que crea un usuario. En cada Endpoint se prueba el caso correcto y
los casos que darian que darian una respuesta incorrecta y se comprueba su respuesta
esperada. Este proceso se ha repetido en los demas Endpoints de la aplicaciéon

Figura 26. Test de integracion newUser
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testNewUsuarioName()

Figura 27. test integracién newUser incorrecto por nombre

Para asegurar que en el momento de finalizar las pruebas la base de datos no
presente ningun cambio, Spring Boot nos ofrece una anotacion denominada @Tran-
sactional, la cual, realiza un Rollback en la base de datos al finalizar las pruebas, es
decir, realiza las operaciones pertinentes para ejecutar las pruebas y cuando termina
deshace todas las operaciones.

Estas pruebas se realizaron sobre los 12 controladores de la aplicacién, pro-
bando cada uno de los Endpoints.

Estas pruebas nos ayudan a prevenir errores de funcionalidades, por lo que se
usaron como pruebas de regresion en el momento de entrega de un MVP, de esta ma-
nera se probaban todas las funcionalidades creadas hasta el momento, asegurando
que cada una seguia teniendo un funcionamiento correcto. Estas pruebas, al igual que
las otras, se ejecutan mediante la linea de comando “mvn test”.

Cabe destacar la posibilidad de automatizar las pruebas, por ejemplo, en el mo-
mento de realizar un Commit y despliegue de la aplicacion. Para ello se puede utilizar
herramientas como Jenkins?’ y asi ofrecer practicas de desarrollo software Utiles como
Integracion Continua (Cl). Este aspecto se implementara en un futuro.

4.5.3. Pruebas de rendimiento

Para las pruebas de rendimiento se utilizé una herramienta de prueba de carga
basada en la nube llamada Loader.io, la cual simula grandes volumenes de trafico en
sus aplicaciones web para evaluar su capacidad de manejo.

Antes de empezar con estas pruebas es necesario aclarar que el servidor que
se esta usando en Render tiene unas prestaciones muy bajas, debido a que se esta
utilizando el servicio gratuito, las prestaciones se muestran en la figura 28.

27 https://www.jenkins.io/
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Free 01CPU 512MB

Instance Type

Please enter your payment information to select an instance type with higher limits.

Figura 28. Prestaciones servidor Render.

Esto afectara considerablemente al nimero de personas que puedan estar
usando la aplicacion a la vez.

Las pruebas consisten en aportar el URL de un Endpoint de la aplicacion y Loa-
der.io realizar un cierto niumero de peticiones con diferentes parametros personalizados.

Para empezar, se realizo la prueba en dos Endpoints que da como respuesta un
archivo de datos muy grande, los cuales son:

e El Endpoint que captura todos los ejercicios de la aplicacion
e El Endpoint que captura todas las rutinas de la aplicacion.

Trends Fitter @)
Avg. Response Time -AllURLs - v
6320 ms
Response Times Response Counts Bandwidth Redirects
In Progress

3306 ms Success 97 Timeout 0 Sent 26.10 KB Valid 99

3306 ms 0.0%
aren ik Min/Max 892/ 7906 ms 0/0 Network 0 Received 17.06 MB nvalid 0
100 clients over 1 min

Times Details Bandwidth Distribution

10000 ms

8000 ms

6000 ms

4000 ms

0010 00:20 00:30 00:40 00:50

— Clients — Average Time

Figura 29. Prueba para la captura de ejercicios.
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Trends Fitier @
Avg. Response Time -AllURLs - v
6071 ms
Response Times Response Counts Bandwidth Redirects
In Progress
Average 1312 ms Success 97 Timeout 0 25.52 KB Valid 29
1312 ms 0.0 %
i MinMax 1018 /2291 ms 0/0 Network 0 14,65 MB valid 0
100 clients over 1 min
Times Details Bandwidth Distribution

1000 ms

— Clients — Average Time

Figura 30. Prueba para la captura de rutinas.

La prueba consiste en que se simula el acceso de 100 clientes a dicha llamada
por un minuto. La linea verde en la figura 29 y 30 representa el nimero de clientes en
una franja de tiempo y la linea azul el tiempo medio en milisegundo que tarda la res-
puesta para dicho niumero de clientes en su respectiva franja horaria, como se puede
observar las dos pruebas pasaron correctamente con un tiempo de media de los ejerci-
cios de 6320 ms y 6071 ms para las rutinas.

El pico de clientes consecutivos fue de 16 para los ejercicios y 7 para las rutinas.
Ahora vamos a elevar esos picos enviandoles siempre el mismo nimero de usuarios en
un minuto. Esta prueba solo se va a realizar sobre la captura de los ejercicios, ya que
es la que mas media de tiempo tuvo.

25 clientes consecutivos

(]
e Al URLs v
5687 ms
Response Times Response Counts Bandwidth Redirects

In Progress
12081 ms 191 t [v

12081 ms 00%
12412 1 15965 ms ) Network C

25 ver 1

Clients — Average Time
Figura 31. Prueba para la captura de ejercicios con 25 clientes.
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Con 25 clientes, en la figura 31, se obtiene una media de 5687 ms y no presenta
ningun error en las respuestas por lo que se puede considerar correcto.

50 clientes consecutivos
o S
7.(:)54:ms
Response Times Response Counts Bandwidth Redirects

17230 ms cc 136 out - 14,53 KB

@

x1850 /21219 ms 0/0 Netv 0 v 2557 M

/V\

Clients — Average Time
Figura 32. Prueba para la captura de ejercicios con 50 clientes.

Con 50 clientes, en la figura 32, la media es de 7042 ms, pero el porcentaje de
error ha subido a un 47.9%. Este porcentaje simboliza la cantidad de peticiones que se
dan como fallidas porque presentan un timeout de mas de 10 segundos. Esta situacion
ya se podria considerar critica para la aplicacion, por lo que es necesario realizar un
planteamiento de mejora, ya sea mejorando las presentaciones del servidor o realizar
una légica mas eficiente en la respuesta de la informacion.

Para terminar, se realizé una prueba en sobre una funcionalidad interesante de
la aplicacién que es la captura de las estadisticas, con el fin de comprobar si la refacto-
rizacion fue efectiva o, por el contrario, es necesario realizar otra refactorizaciéon mas
eficiente, dicha prueba se muestra en la figura 33.
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50 clientes consecutivos

Trends 0
7054 ms ‘

== Response Times Response Counts Bandwidth Redirects
n Progress

27485 KB

5548 ms 00%

50

Clients — Average Time

Figura 33. Prueba para la captura de estadisticas con 50 clientes.

En la prueba se obtuvo un tiempo medio de respuesta de 7054 ms que es el mismo
tiempo de respuesta medio obtenido sobre los ejercicios, sin embargo, no ha presentado
ningun error por lo que el servicio se ha mantenido constante.

100 clientes consecutivos

Trends ter @ c
7094 ms
P = Response Times Response Counts Bandwidth Redirects
May 2:39 PM

9119 ms Success 1128 Tim t 3 Ser 366.89 KB valid 1300

9119 ms 03%
Max 589 /20372 ms 4 0/0 Network 0 Ve 169MB nvalid 0

Clients  — Average Time

Figura 34. Prueba para la captura de estadisticas con 100 clientes.

Para 100 clientes consecutivos, en la figura 34, se han obtenido muy buenos resul-
tado, con un tiempo de respuesta media similar al obtenido con 50 clientes consecutivos y
con un porcentaje de error muy bajo, por lo que podemos afirmar que la refactorizaciéon ha
sido un éxito.
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4.5.4. Pruebas de aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son realizadas para determinar si un sistema cumple
0 no con los requisitos especificados, lo cual es crucial en el proceso de desarrollo soft-
ware.

Se han desarrollado pruebas de aceptacién para cada una de las unidades de
trabajo del proyecto siguiendo el esquema mostrado en la figura 35.

. Se mostrara un calendario,
Jests Fierrez en el que en el dia correspondiente,
si el usuario tiene una rutina asignada,
debe aparecer en ese dia

22-03-24

RESULTADO COMENTARIOS

Se debe poder visualizar un calendario mensual

2] Se podra navegar entre los dias y los meses
3 Siy solo si el usuario tiene rutina asociada a ese dia, tras pulsar un dia se debe mostrar la rutina asociada
4 Si y solo si el usuario no tiene una rutina asocidad a ese dia, tras pulsar en el dia se deben
mostrar un boton "Crear Rutina" y "Afiadir Rutina"
5 Para que el usuario sepa que tiene una rutina asociada a ese dia, No aparece o

debe aparecer un punto de cualquier color debajo del dia correspondiente en el que tiene una rutina no se ve el punto

Figura 35. Prueba de aceptacion.

En el momento de crear una tarea, se definen las pruebas necesarias que esa
tarea debe cumplir. Cuando una tarea termine su proceso de desarrollo de programa-
cion, pasara al proceso de pruebas en las que se evaluara cada una de las pruebas
propuestas, teniendo como resultado un “OK” si la prueba pasé correctamente o un
“FAIL” si no cumple con los requisitos acordados.

En el caso de que contenga un “FAIL”, la tarea pasara otra vez al proceso de
desarrollo para arreglar su funcionamiento, de manera que, al momento en el que se
vuelvan a evaluar las pruebas, pase correctamente.

Cuando todas las pruebas se evaluen como “OK” se podra dar como finalizada
la tarea.
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5. Cronologiadel TFG

Tras definir los casos de uso de Social Lift se han creado épicas en Jira, mostra-
das en la figura 36, una por cada caso de uso mas una de flecos y mejoras.

w
—

SL-10 Evaluacion Idea de Negocio

Calendario de Rutinas

SL-2 Gestion de Rutinas

v

g 8 8
v
L.

v
(+]

SL-8 Gestion de Ejercicios

v
(+
w
—

U

SL-53 Gestion de Series

v
(+]
v
-

C

3 Perfil de Usuario

SL-4 Estadisticas Usuario

v
g a
w
—
J

-5 Estadisticas Ejercicios

v
]
wv

L-6 Feed de Rutinas

SL-9 Gestion de Usuario

v
]
2
—
e

v
W
pA

SL-62 Mejoras/Flecos

Figura 36. Epicas de Jira.

A partir de estas épicas, se iban creando dentro de ellas unidades de
trabajos para desarrollar incrementalmente cada una.

5.1. Backlog Inicial

Se comenzo definiendo un Backlog inicial, el cual sirve como punta de partida
para la planificacion de nuestro proyecto. Este Backlog inicial comprende una lista
de funcionalidades y unidades de trabajo globales del proyecto.

Cada elemento del Backlog fue evaluado y clasificado segun su importancia re-
lativa para los objetivos del proyecto, de forma que cada tarea tiene una prioridad
asignada que permite enfocar el esfuerzo en las tareas mas criticas e importantes
de la aplicacion.
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Figura 37. Backlog inicial.

Cada una de estas unidades de trabajo tiene asociado una épica, la cual se ilustra
mediante un texto con un color de relleno en la figura 37.

Jira nos ayuda a priorizar las unidades de trabajo asignando un campo de prioridad
en el que se escoge entre 4 diferentes opciones: Muy alta, alta, baja, muy baja. Depen-
diendo de qué prioridad se asigne, te ordena el Backlog, mostrando las unidades de
trabajo con mas alta prioridad primero.

Como criterio de priorizacién se han tenido en cuenta las siguientes medidas:

o Highest: Unidades de trabajo que son completamente necesarias para cumplir los
requisitos basicos de la aplicacion o unidades de trabajo que su resolucién no de-
pende de otras tareas pero que otras UT si dependen de su resolucion.

o High: Unidades de trabajo necesarias para cumplir con los requisitos basicos rela-
cionadas con la prioridad highest que dependen de que otras unidades de trabajo
ya estén realizadas.

e Medium: Unidades de trabajo interesantes a realizar, en la aplicacion pero que no
comprenden como requisito fundamental basico de la aplicacion.

e Low: Unidades de trabajo interesantes a realizar pero que en un principio no entran
dentro del alcance del TFG.

Cada una de estas UT estan asignadas a una unidad de trabajo mas grande
denominada “Epica”, la cual representa cada una de las caracteristicas esenciales de la
aplicacion.
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5.2. Linea temporal.

Inicio del Proyecto - 02/04/24
Formacion,
Investigaciény Realizacion y Analisis Realizacion y Analisis
Evaluacién de laidea de del primer experimento del segundo
negocio experimento
&)

~ (|22

@]
21/05/24
Desarrollo del Primer Desarrollo del segundo Fin del Proyecto

MVP MVP

Figura 38. cronologia del proyecto.

La linea temporal de la figura 38 nos ofrece una visién general de la evolucion
del proyecto. Dividida en acontecimientos importantes del proyecto.

En el periodo de formacién primero se investigé por encima sobre distintas tec-
nologias para montar una APl REST las cuales fueron NestJS?%, ASP.NET Core® y
Spring Boot, siendo este ultimo el que se selecciond por su amplia variedad de herra-
mientas automatizadas y por el lenguaje Java el cual se ha utilizado con recurrencia en
el grado de ingenieria informatica. A partir de videos informativos y cursos online se
obtuvo la formacion necesaria para empezar el proyecto y a medida que avanzaba se
iba investigando mas.

Otras ciertas tecnologias como Supabase, Github o Render ya se habian utili-
zado anteriormente en otros proyectos del grado, por lo que no fue necesario formarnos
en dichas tecnologias

I.  Sprint 0 —Inicio del proyecto
Durante el Sprint cero, se dedic6 a realizar la evaluacion de la idea de negocio
del proyecto para examinar su viabilidad y mercado potencial. Ademas, se dedicé tiempo
a investigar sobre las tecnologias que se utilizaron a lo largo del proyecto. Esto implica
evaluar las diferentes opciones disponibles, sus ventajas y desventajas. Al igual que
seleccionar las herramientas y librerias que mejor se adaptaran a nuestras necesidades.

2 https://nestjs.com/
2 https://dotnet.microsoft.com/es-es/learn/aspnet/what-is-aspnet-core
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ii. Desarrollo del primer MVP y primer experimento
Para el desarrollo del primer MVP nos enfocamos en implementar las caracteris-
ticas mas esenciales de la aplicacion, asegurando su funcionalidad basica para satisfa-
cer las necesidades fundamentales de los usuarios. Para lograr esto, se llevé a cabo un
proceso de programacion que abarco dos Sprints de tres semanas de duracion cada
uno. Cada Sprint contiene las respectivas unidades de trabajo que se seleccionaron
dependiendo de su priorizacién del Backlog. Los Sprints 1y 2 se representan en la figura

39 y 40 respectivamente

w SLSprint1 12Feb— 10 Mar (9 issues)

[ sL-21 Logica Crear rutina

[ SL-17  Crear/Afadir Rutina

2 sL-26 Crear gjercicio

A sL-29  Adadir ejercicios a una rutina

2 sL-54 Crear Serie

2 sL-18  Navegar entre dias y meses

2 SL-19  Visualizar rutinas asignadas 3 los dias
2 sL-20  Eliminar Rutina del calendario

2 51-34  Guardar Rutina

+ Create issue

v SLSprint2 ¢ Add dates (11 issues

[ soc-8 Borrar Serie

SOC-9 Editar Serie

[ S0C-10 Crear estadisticas por ejercicio realizado
SOC-11 Editar peso, altura e IMC

SOC-12 Editar medidas corporales

SOC-13 Visualizacion de rutinas creadas
SOC-14 Visualizacion estadisticas por ejercicio
SOC-15 Visualizacion estadisticas corporales
[ S0C-16 Buscar ejercicios

SOC-17 Borrar gjercicio

SOC-18 Borrar rutina

+ Create issue

GESTION DE RUTINAS
CALENDARIO DE RUTIN...
GESTION DE EJERCICIOS
GESTION DE EJERCICIOS
CALENDARIO DE RUTIN...
CALENDARIO DE RUTIN...
CALENDARIO DE RUTIN...

GESTION DE RUTINAS

Figura 39. Planificacion Sprint 1.

GESTION DE SERIES
GESTION DE SERIES

o @0 Ccomplete sprint

ESPECIFICAR REQUISITO... - A 8
ESPECIFICAR REQUISITO... - A 8
ESPECIFICAR REQUISITO... - A 8
ESPECIFICAR REQUISITO... - R®R 8
ESPECIFICAR REQUISITO... - R 8
ESPECIFICAR REQUISITO... - = e
ESPECIFICAR REQUISITO... - = e
ESPECIFICAR REQUISITO... - = e
ESPECIFICAR REQUISITO... - A e

o @@ Startsprint
ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e

ESPECIFICAR REQUISITO... -~ e

espearicarrequso.. ~ (@)
ESTADISTICAS USUARIO

GESTION DE RUTINAS

ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e

ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e

ESPECIFICAR REQUISITO... ~0

GESTION DE EJERCICIOS
GESTION DE EJERCICIOS

GESTION DE RUTINAS

Figura 40. Planificacion Sprint 2.

ESPECIFICAR REQUISITO... -~ e
ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e
ESPECIFICAR REQUISITO... ~ e

Cada una de las tareas sigue el Workflow anteriormente comentado, con el pro-
posito de que al finalizar el Sprint estén todas las tareas en Listo.

Al finalizar cada Sprint se realiza una reunion de retrospectiva para proponer
distintas mejoras en los siguientes Sprints, en las cuales cabe destacar:

e Mejorar la buena practica de la metodologia, como la asignacién de responsables
de las tareas al momento de realizarlas y asi tener una mejor gestion.
o Realizar pruebas de aceptacién mas exhaustivas y completas.
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Tras la finalizacion de estos 2 Sprints, se entregd el primer MVP y se llevé a cabo
el primer experimento que consistia en la recopilacion de informacién por medio de una
encuesta dirigida a usuarios que asisten constantemente a gimnasios.

La encuesta se divide en 8 secciones. La primera seccién para comprobar que
son usuarios potenciales para el experimento con preguntas sobre su experiencia en el
gimnasio, las 6 secciones siguientes relacionadas con las interfaces mas relevantes de
la aplicacion y en las cuales se realizan preguntas para validar los requisitos de cada
interfaz. Por ultimo, la ultima seccion corresponde a preguntas finales sobre la aplicacion
en general.

Seccion 1
Preguntas
Las preguntas realizadas en la seccidn 1 a los usuarios potenciales son las siguientes:

e ;Con qué frecuencia realizas entrenamientos de gimnasio?

e ;Cual es tu fuente de informacidn para afiadir nuevos ejercicios en tus rutinas?

e ;Ddnde apuntas tu progreso diario en los diferentes ejercicios de tus rutinas?

e ;Conoces alguna aplicacién util para gestionar tus entrenamientos de gimnasio?
e Siturespuesta a la anterior pregunta fue Si, indicanos qué aplicacién conoces.

Resultados

¢Con qué frecuencia realizas entrenamientos de gimnasio?

10 respuestas

@ 1 a2 dias semanales
® 2 a 3 dias semanales

4 a 5 dias semanales
@ 6 a 7 dias semanales

40%

Figura 41. Resultado frecuencia de entrenamientos.

Una forma habitual de contabilizar la frecuencia con que la gente va al gimnasio
es hacerlo por semana. Ir de 1 a 2 dias es una frecuencia un poco insuficiente, asi que
buscamos personas que vayan entre 3 a 5 dias. Gracias a la encuesta podemos obser-
var en la figura 41 que todos cumplen este rango, y que la mayoria con un 60% asisten
al gimnasio entre 4 a 5 dias por semana.
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¢Cuadl es tu fuente de informacién para afadir nuevo ejercicios en tus rutinas?

10 respuestas
@® Internet
@ Entrenadores personales
@ Aplicaciones de entrenamiento personal
@ Compaiieros de gimnasio
@ Cuentas de Instagram y TikTok

@ Compaiieros e internet
@ Experiencia personal

Figura 42. Resultado fuentes de informacion.

¢Dénde apuntas tu progreso diario en los diferentes ejercicios de tus rutinas?
10 respuestas

@ En un cuaderno
@ En las "Notas" de tu movil o similares
@ Mentalmente o no apuntas

@ Aplicaciones de gestion de
entrenamientos

Figura 43. Resultado apunte de progreso.

¢Conoces alguna aplicacion Gtil para gestionar tus entrenamientos de gimnasio?
10 respuestas

@ si
® No

Figura 44. Resultado aplicacion.

En el proyecto se busca ofrecer un servicio Unico y nuevo a estos usuarios, por
lo que nos interesa saber dénde recopila la informacién y apuntan su progreso del gim-
nasio. En la figura 42 se muestra que mayoritariamente se informan a partir de internet,
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asimismo, no recopilan informacion por medio de una aplicacion mévil. Por otro lado, Se
puede comprobar en la figura 43 que la mayoria de la gente con un 60% del total no
apunta su progreso, por lo que nos presenta una oportunidad para mostrar nuestro ser-
vicio. El otro 40% si controla su seguimiento. En la figura 44, Un 10% del total conoce
otra aplicacion de gestion de entrenamientos, que gracias a la ultima pregunta de esta
seccion podemos saber que la aplicacién es “Hevy”, la cual es un principal competidor.

Seccion2a 6
Preguntas

En cada una de las secciones se realizaron las mismas preguntas para 6 distin-
tas interfaces. Las preguntas son:

e ;Qué impresion tienes de la pantalla?

e ;Te resulta facil entender como utilizar las funcionalidades de esta pantalla?

e ;Consideras que la informacion presentada en la pantalla es clara y concisa?

e ;Qué funcionalidades te gustaria ver afiadidas a esta pantalla en futuras versiones de
la aplicacion?

Se evaluaron la interfaz del calendario principal, la interfaz de creacion de una
rutina, la interfaz de la seleccién de ejercicios, la interfaz de las rutinas creadas y la
interfaz del perfil de usuario.

Resultados

La impresion de las pantallas de las interfaces fue mayoritariamente positiva,
obteniendo resultados con una media general de todas las interfaces de 4,5 sobre 5.

¢Consideras que la informacién presentada en la pantalla es clara y concisa?
10 respuestas

6

5 (50 %)

4 (40 %)

0

1 2 3

Figura 45. Resultado interfaz seleccion de ejercicios.

En la figura 45 se muestra que el nivel de compresién de las pantallas es ligera-
mente inferior, con una media de 4,46 sobre 5 en general. La pantalla que ha resultado
mas dificil de comprender ha sido la de la interfaz de seleccidn de ejercicios con una
media de 4,3 sobre 5 que igualmente tiene un valor muy positivo.
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Gracias a esta informacion podemos decir que los requisitos se validaron correc-
tamente y que la aplicacién va cumpliendo su objetivo. Respecto a la ultima pregunta de
esta seccion, se crearon nuevos requisitos que se comentaran en la seccion 7.

Seccion 7
Preguntas

En esta seccidn se realizaron preguntas generales sobre la aplicacion, que son
las siguientes:

e En qué aspectos crees que la aplicacion podria mejorar para satisfacer mejor tus
necesidades de gestién de rutinas de entrenamiento en el gimnasio?

e ;Qué funcionalidades adicionales te gustaria ver implementadas en futuras versiones
de la aplicacion?

e ;Qué otras aplicaciones o herramientas similares has utilizado anteriormente y qué
caracteristicas de ellas crees que podrian ser Utiles para integrar en Social Lift?

e ;Como calificarias, en una escala del 1 al 10, tu nivel de satisfaccion general con el
estilo de las pantallas de la aplicacién?

e Tienes alguna sugerencia adicional o comentario final que te gustaria compartir para
mejorar la aplicacion?

Gracias a estas preguntas, los usuarios aportaron nuevas posibles funcionalida-
des que consideran interesantes para implementar en la aplicacién, de las cuales caben
destacar las siguientes:

e La aparicion de la duracion de la rutina de entrenamiento.

e La posibilidad de subir videos en los ejercicios para su visualizacion posterior.

e La implementaciéon de un feed en el que se puedan publicar rutinas de diferentes
usuarios.

e Verificar usuarios.

o Anadir el gimnasio en el que se ha realizado la rutina.

e Opciones predeterminadas en el tipo de rutina y de ejercicios.

Estas nuevas funcionalidades son ahora nuevos posibles requisitos de la aplica-
cion para un futuro desarrollo.

Por ultimo, podemos decir que en general los resultados obtenidos a partir de la
encuesta son bastante positivos, con una media de satisfaccion general de 8,1 sobre
10, validando nuestros requisitos iniciales y destacando areas de mejora.

iii. Desarrollo del segundo MVP y segundo experimento

Para el segundo MVP se propuso, por un lado, implementar los nuevos requisitos
propuestos en el anterior experimento y por el otro lado, desarrollar ciertas tareas prio-
rizadas que se consideran relevantes en el desarrollo de la aplicacion y que entraban
en el alcance de los Sprints.

Este segundo MVP se realiz6é en dos Sprints de tres semanas de duracién, igual
que el anterior.
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eI OE USUARO ESPECFICAR REQUISITO.. [
rrrrr IONDERUTINAS  ESPECIFICAR REQUISITO [ ]
GESTIONDE ERCICIOS  ESPEOFICAR REQUISTTO... o

Est4s P ESPECIFICAR REQUISITO ]
[ 5138 Seg PERSIL DE USUAIIO ESPECIFICAR REQUISTTO, o
Hsia Vil ogu ESPECIFICAR REQUISITO.. 0o
st Gu ESPECIFICAR REQUISITO.. [}
B st-da Bu: ESPECIFICAR REQUISITO. o
B 545 Bu FEED DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... o
DIsL66 Cambia MEJORAS/FLECOS ESPECIFICAR REQUISITO. [+ ]
[ 5t-64 Adadir Desplegable en fipo rutina MEJORASFLECOS ESPECIFICAR REQUISITO. e
+ Create issue
Figura 46. Planificacion Sprint 3.
v SLSprint 4 27 Apr-18 May (13 issues) 0 @ 0 Complete sprint
B4 sL-49 Creacion (Registra) de usuario ESPECIFICAR REQUISITO... e
[ sL-50  Acceso Usuarios (Login) ESPECIFICAR REQUISITO... e
2 sL51  Implementacion logica seguimient0 de usuarios ESPECIFICAR REQUISITO... e
[ SL57 Postear video de una serie ESPECIFICAR REQUISITO... e
[ sL-58 Visualizar video de una serie ESPECIFICAR REQUISITO... e
[ sL-59 Duracion de la rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... e
3 sL-60 Verificacion de Usuarios GESTION DE USUARID ESPECIFICAR REQUISITO... e
A sL-61 Especificacion gimnasio de entrenamients CALENDARIO DE RUTIN...  ESPECIFICAR REQUISITO... e
4 5L-23  Editar rutina GESTION DE RUTINAS ESPECIFICAR REQUISITO... e
[ SL-74  Especificacion tipo de serie ESPECIFICAR REQUISITO... e
4 sL-68 Raking Ejercicios ESPECIFICAR REQUISITO... e
B sL-67 Mo refresca bien el calendario MEJORAS/FLECOS ESPECIFICAR REQUISITO.... e
B sL-65 Hacer Logout MEJORAS/FLECOS ESPECIFICAR REQUISITO... e

+ Create issue

Figura 47. Planificacion Sprint 4.

En estos Sprints entraron las tareas que tenian mayor prioridad del Backlog, los
nuevos requisitos propuestos a partir del primer experimento y la correccién de ciertos
bugs en la aplicacion. En la figura 46 y 47 se muestran los Sprints 3 y 4 respectivamente.

Al finalizar cada Sprint se realizaron reuniones de retrospectiva para mejorar el
funcionamiento de la metodologia, de las cuales cabe destacar:

e Mejorar el proceso de desarrollo y de pruebas de una tarea, de forma que no pase
tanto tiempo en un estado sin revision.

Al finalizar los dos Sprints se realizo6 la entrega del segundo MVP, el cual conte-
nia una aplicacion sélida con ciertas funcionalidades capaces de competir en el mer-
cado. Con la entrega de este MVP se realizé el segundo experimento.

Este segundo experimento consiste en una encuesta que responderan los mis-
mos usuarios que participaron en el primer experimento y otros nuevos usuarios princi-
piantes y avanzados en el mundo del fitness.
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Esta encuesta esta divida en dos secciones. La primera seccién encargada de
la validacion de los nuevos requisitos implementados, en la que se realizan preguntas
para comprobar si las nuevas funcionalidades cumplen o no su funcién. La segunda
secciodn consiste en una demo en la que se les proporciona a los encuestados la aplica-
cion desarrollada para que puedan probar las distintas funcionalidades. Después, los
usuarios tienen que contestar un cierto numero de preguntas sobre la aplicacion vy el
servicio aportado, de forma que se pueda evaluar el Frontend y el Backend de la apli-
cacion. En este TFG nos centraremos en la evaluacion del Backend.

Seccion 1
Preguntas

En esta seccion se repite una pregunta sobre 5 nuevas funcionalidades, la pre-
gunta es la siguiente:

e ;Crees que la implementacion de este nuevo requisito se adecua a las necesidades
del usuario?

Las funcionalidades implementadas son:

e La aparicién de la duracion de la rutina de entrenamiento y opciones predetermina-
das en el tipo de rutina y de ejercicios.

e La posibilidad de subir videos en los ejercicios para su visualizacion posterior.

o La implementacién de un feed en el que se puedan publicar rutinas de diferentes
usuarios.

e Verificar usuarios.

o Anadir el gimnasio en el que se ha realizado la rutina.

Resultados

Gracias a la encuesta, podemos validar correctamente las nuevas funcionalida-
des,

¢Crees que la implementacion de este nuevo requisito se adecua a las necesidades del usuario?

20 respuestas

® si
® No

Figura 48. resultado validacion de requisito 1.

Se ha obtenido un resultado de “Si” con un 100% de verificacién, mostrado en la figura
48, en los requisitos:
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e La aparicion de la duracion de la rutina de entrenamiento y Opciones predetermina-
das en el tipo de rutina y de ejercicios

e La posibilidad de subir videos en los ejercicios para su visualizacion posterior

e La implementaciéon de un feed en el que se puedan publicar rutinas de diferentes
usuarios

¢Crees que la implementacion de este nuevo requisito se adecua a las necesidades del usuario?
20 respuestas

®si
® No

No necesario pero aporta valor

Figura 49. Resultado validacion de requisito 2.

Mientras que se ha obtenido un 95% con la respuesta “S
los requisitos:

, mostrado en la figura 49, en

e Verificar usuarios
o Anadir el gimnasio en el que se ha realizado la rutina

Debido a que el 5% restante considera que estos requisitos se califican como: “No ne-
cesario, pero aporta valor”

Seccion 2
Preguntas

En esta seccidn se realizaron preguntas sobre la aplicacion en general. Para este
TFG destacaremos las siguientes preguntas:

e ;Has experimentado interrupciones o caidas en el servicio mientras usabas la aplica-
cién?

e ;Cuanto tiempo suele tardar la aplicacion en responder a tus acciones (por ejemplo,
al abrir una pagina o al realizar una bisqueda)?

e ;Cuanto tiempo suele tardar la aplicacion en responder a tus acciones (por ejemplo,
al abrir una pagina o al realizar una bisqueda)?

e ;COmo calificarias la estabilidad general del servicio durante tu uso de la aplicacion?

Por otro lado, también habia preguntas para buscar nuevas funcionalidades o
posibles mejoras, al igual que recibir realimentacion (feedback) y distintas opiniones so-
bre la aplicacion:

e (Qué aspectos, tras el uso de la aplicacién, destacarias (tanto buenos como malos)?
¢Y qué crees que deberiamos tener en cuenta para futuras versiones de la aplicacién?
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e ;Cdémo evaluarias la variedad y utilidad de las funcionalidades ofrecidas por la aplica-
cién en general?

e ;Qué tan satisfecho/a estads con la diversidad de caracteristicas y opciones que
ofrece la aplicacién para satisfacer tus necesidades?

Resultados

¢Has experimentado interrupciones o caidas en el servicio mientras usabas la aplicacién?
20 respuestas

@ Si, he experimentado interrupciones o
caidas en el servicio.

@ No, nunca he experimentado
interrupciones o caidas en el servicio.

@ No estoy seguro/a.

Figura 50. Resultado interrupciones.

¢Cuanto tiempo suele tardar la aplicacion en responder a tus acciones (por ejemplo, al abrir una

pagina o al realizar una blisqueda)?
20 respuestas

@ Menos de 1 segundo.
@ Entre 1y 3 segundos.
® Entre 3 y 5 segundos.
@ Entre 5y 10 segundos.
@ Mas de 10 segundos.

Figura 51. Resultado tiempo de respuesta.

Un requisito fundamental para el Backend es que el servicio ofrezca disponibili-
dad constante y tiempos de respuesta cortos, por lo que resulta muy importante que el
servicio no tenga ningun tipo de interrupcion o caida en el momento en el que un usuario
use la aplicacion.

Como se puede observar en la figura 50, el 85% de los usuarios que usaron la
aplicacion no presentaron ningun tipo de caida, por lo que es un resultado muy positivo.
Ademas, tan solo el 5% de los usuarios puede afirmar que presentd una interrupcion en
el momento de uso de la aplicacion.

Para los tiempos de respuesta, al ser un servidor ajeno a nuestro control total,
buscamos una franja de tiempo entre 0 y 3 segundos de respuesta. En la figura 51, el
90% de los usuarios encuestados respondieron en dicho rango. El otro 10% no presento
los resultados esperados.
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¢Has experimentado alguna vez discrepancias o errores en los datos proporcionados por la
aplicacién que podrian indicar un mal funcionamiento del sistema?

20 respuestas

@ Si, he experimentado discrepancias o
errores en los datos.

@ No, nunca he experimentado
discrepancias o errores en los datos.

@ No estoy seguro/a.

Figura 52. Resultado errores de datos.

¢Como calificarias la estabilidad general del servicio durante tu uso de la aplicacion?
20 respuestas

10,0

10 (50 %)

7.5 8 (40 %)

5,0

25

0(0 %) 0(0 %) 2(10°%)

0,0

1 2 3 R 5

Figura 53. Resultado estabilidad.

Por otro lado, para el Backend se busca que el servicio aportado no disponga de
ningun error en la légica de funcionamiento y que los datos mostrados siempre sean los
esperados.

En la figura 52, tan solo un 5% de los encuestados presentd un error de datos
en el uso de la aplicacion, el otro 95% tuvo los resultados esperados. Por ultimo, la
estabilidad del producto, mostrado en la figura 53, obtuvo una calificacion de 4,4 sobre
5, por lo que se puede considerar que el Backend de Social Lift ofrece un servicio esta-
ble.

Como conclusion, se obtiene que el servicio de la APl de social Lift por el mo-
mento es el adecuado, pero no es perfecto. El ideal seria reducir los tiempos de espera
de respuesta del servidor y buscar una disponibilidad casi perfecta. Como se ha visto
en las pruebas de rendimiento, es necesario mejorar el servidor en el que se encuentra
alojada la API REST vy asi sea una posible solucién a los tiempos de carga y de res-
puesta de la aplicacion.
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¢Qué tan satisfecho/a estds con la diversidad de caracteristicas y opciones que ofrece la aplicacion

para satisfacer tus necesidades?
20 respuestas

15
14 (70 %)

10

5 (25 %)

1(5 %)
0 (0 %) 0(0‘%)

Figura 54. Resultado satisfaccion.

¢Como evaluarias la variedad y utilidad de las funcionalidades ofrecidas por la aplicacion en

general?
20 respuestas

15

10 11 (55 %)
9 (45 %)

0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)

1 2 3

Figura 55. Resultado utilidad de las funcionalidades.

Por ultimo, se puede ver que los usuarios evaluaron positivamente la aplicacién. Con un
4,65 sobre 5 de media en la satisfaccion de la diversidad de caracteristicas en la figura
54 y con un 4,55 sobre 5 en la utilidad de las funcionalidades en la figura 55.

Los usuarios también aportaron nuevas mejoras interesantes como:

e “Un aspecto a mejorar, que no significa que ahora mismo sea malo, es la parte de
las estadisticas de los ejercicios, estaria bien afadir mas informacioén, acerca de los
PR o RM”

o “Me gustaria que de cara a futuras versiones se pudiera realizar un ranking filtrando

por gimnasio o ejercicio”.

Y destacaron el uso del calendario y el feed de publicaciones.
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Para visualizar la dedicacion aproximada que se tuvo para realizar este TFG se
muestra la siguiente tabla 6.

Actividad Marcode | po o inicio | FechaFin | 11€MPoO inver-
trabajo tido
FEEET © - 20/01/2024 | 04/02/2024 32 h
vestigacion
Evaluaciondela | o ;) 04/02/202 | 17/02/2024 26 h
idea de negocio
| sprint 1 19/02/204 | 09/03/2024 52 h
Desarrollo del pri-
mer MVP Sprint 2 11/03/2024 | 01/04/2024 52 h
Primer experi- | Experimento | ,,040004 | 05/04/2024 6h
mento y analisis 1
Sprint3 | 05/04/2024 | 26/04/2024 49 h
Desarrollo del se-
gundo MVP Sprint 4 27/04/2024 | 18/05/2024 49 h
Segundo experi- | Experimento | 1o,050004 | 21/05/2024 6 h
mento y analisis 2
Memoria 80 h
Total 346

Tabla 6. Dedicacién

Cabe resaltar que las actividades marcas con un asterisco (*) son actividades
que se han realizado en conjunto con mi companero Jesus Fiérrez Ruipérez.
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6. Conclusiones y trabajo futuro.

El proyecto de Social Lift nace con la idea de solucionar la falta de herramientas
y funcionalidades para tener seguimiento en los entrenamientos. Esta aplicacion se pre-
senta como solucion que facilita la organizacion y gestiéon de rutinas, fomentando la co-
laboracion entre distintos usuarios de la aplicacion.

La evaluacién de Social Lift como idea de negocio revelé que es un producto
innovador y le permitira posicionarse favorablemente para atraer gran audiencia y esta-
blecer colaboraciones estratégicas con mas campafas o empresas de este sector.

Los experimentos realizados con early adopters revelaron datos positivos para
el proyecto, como la aceptacion general de la idea y de las funcionalidades proporcio-
nadas por Social Lift, dando también feedback y nuevas mejoras que enriquecen a la
aplicacion y demuestran compromiso con los usuarios.

Por parte del desarrollo del Backend, se han conseguido los objetivos. Se logré
desarrollar un servicio que sustente el Frontend de la aplicacién de manera €eficiente, el
servicio esta disponible para varios dispositivos méviles y no presenta caidas, ademas
la gestion de rutinas, ejercicios, series y usuarios se realizan correctamente sin fallos
aparentes como se han demostrado en los experimentos. Se realizaron experimentos
en un entorno real con usuarios potenciales. El objetivo de desarrollar un producto que
sustente una gran cantidad de usuarios es mejorable, como se ha mencionado en el
apartado de pruebas, las refactorizaciones han cumplido su funcién, sin embargo, es
indispensable aumentar las prestaciones del servidor en el que esta alojada la API. El
desarrollo de este proyecto ha aportado una base para futuros proyectos de emprendi-
miento, dando una gran experiencia tanto en la gestion de proyectos como en las tec-
nologias utilizadas, ampliando mis conocimientos en nuevos lenguajes y marcos de tra-
bajo.

Aparte de los conocimientos obtenidos a lo largo del proyecto, también se han
utilizado conocimientos de diferentes ambitos adquiridos a lo largo de la carrera, como
entre los cuales destacan las siguientes:

e La gestidn de procesos y proyectos software: PIN y PSW

e Formacion en el desarrollo software con codigo limpio y eficiente: DDS e ISW

e Proceso de analisis de requisitos necesarios en un proyecto: DDM y AER

o Bases de programacion en java y conocimiento de bases de datos: IIP, PRG y BDA.

Después de todo el trabajo realizado, considero que he logrado conseguir mis
objetivos personales gracias al desarrollo del proyecto. Mi experiencia tanto en tecnolo-
gias para desarrollar una APl REST como en la puesta en marcha de un Backend ha
aumentado, he mejorado la practica de metodologia Scrum, el trabajo en equipo y la
gestion de tiempo en un proyecto de emprendimiento.

La realizacion del TFG es simplemente el inicio de un proyecto que le espera un
continuo desarrollo para seguir mejorando la aplicacién y asi conseguir su consolidacion
en el mercado.

70



Conclusiones y trabajo futuro

Por otro lado, Aunque los experimentos a lo largo del TFG fueron realizados por
usuarios experimentados en gimnasios, se busca conseguir una gran cantidad de usua-
rios para incentivar a las personas a seguir una vida fitness y asi conseguir una comu-
nidad grande en Social Lift. Se pretende lograr este objetivo a través de campanas de
marketing y promociones para captar a un mayor publico y hacer sostenible este pro-
yecto.

De igual manera, se busca optimizar el rendimiento general de la aplicacion, ase-
gurando tiempos de respuestas cortos y asi asegurar una experiencia de usuario fluida
y sin errores.

Actualmente, la aplicacion no se encuentra en ningin mercado de aplicaciones
moviles, para ello es necesario mejorar ciertos aspectos de seguridad y anadir sistemas
de pago para conseguir los ingresos previstos en el modelo de negocio.

Social Lift esta en la busqueda activa de colaboradores e inversores que com-
partan la vision de promover el estilo de vida fitness a través de la tecnologia para asi
acelerar su crecimiento, mejorar su infraestructura y expandir nuestras campanas de
marketing.

Aun hay varias funcionalidades descritas en la tabla comparativa del estudio de
mercado que faltan por implementar y que se encuentran en el Backlog, al igual que, es
necesario resolver los constantes bugs e incidencias que se presenten en la aplicacion,
resulta interesante también implementar pruebas automatizadas como se mencioné en
su respectivo apartado. Este inicio presenta una base soélida para un proyecto innovador
con alto potencial para competir en el mercado.
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Anexo A

Guia de uso de Social Lift.
La aplicacion dispone de 3 ventanas principales:

Feed de Rutinas

Desde esta ventana de la aplicacién, en la parte de Publicaciones, el usuario

podra visualizar rutinas y guardar plantillas rutinas para su uso posterior. Dicha funcion
se muestra en la figura 56.

927 O @ © 932 O 8O

<

Publicgciones

‘. Rodrigo
% Profesional

Rutina pecho

Tuting para pesho lop

< Plantilla

Rutina Hombro
@omin Ry asiercicos

rutinita para hombro fresh

Rutina Biceps
@ remin Ry, zsiercicios

rutina para biceps top
Plantlila ereada por: @Jesus

cranda a partir de una plantilla

es en poleas altas

(© nemin K, seiercicios

s inclinade en Maquina

s plano con mancuernas

Figura 56. interfaz feed

Solo podras guardar plantillas rutinas creadas por otros usuarios

Dentro del Feed en el apartado de Buscador, mostrado en la figura 57, podras
buscar tanto usuario como plantillas de rutinas que quieras realizar en tus
entrenamientos.
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Usuarios

Q r

rutina Pierna
Tipo: Pierna & 2 gjarcicios

esta es una rutina para fener las piernas como un
cangura

(©® 136 min

Figura 57. buscador

Desde estas ventanas, se podra tanto navegar hacia el perfil del usuario como
navegar hacia la rutina que quieras, visualizar su informacion y usarla o guardarla para
futuros entrenamientos.

Calendario de Rutinas

En la figura 58 se muestra la seccion del calendario mensual en el cual se pueden
afadir rutinas a partir de plantillas guardadas o crear rutinas personalizadas. Estas se
muestran mediante un punto de color en la parte inferior del y al pulsar el dia, se podran
visualizar.
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942 O @ ©

mayo de 2024 mayo de 2024

mie iue

No tienes rutinas para hoy

Rutina Espalda

Afiadir Rutina
Tipo: Espalda % 3ejercicios

Rutina de espalda pesada para los dias que
estas enfadado con el mundo. Te van a crecer...

@ 135 min

Figura 58. Calendario interactivo

Al seleccionar el boton Anadir, te redirige a una ventana donde puedes

seleccionar tus plantillas guardadas y tus plantillas creadas. Esta interfaz esta mostrada
en la figura 59.

940 O @ @
< Select Template

s
Plantillas

Q, Search templafe...

rutina Pierna
Tlpo: Pierna *y 2 gjercicios

esta es una rutina para tener las piernas cema un
canguro

0 o

Rutina Espalda

Figura 59. Plantillas

Al seleccionar el boton Crear podras crear tu rutina personalizada, como esta
mostrada en la figura 60.
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lea7 9 @ @ o4 VonoEO L 7T I

Nombre de la Rutina:

Descripcion:

Tipo de Rutina:

Segundos:
Descripcion: B —
1 hatds 68 minutos

Color pard la rutina
Segundos:

Ejercicios:

Color para la rutina

Figura 60. Crear rutina

En el apartado de Ejercicios, le podras afadir los ejercicios que tu quieras, se-
leccionando entre tus ejercicios creados personalizados o todos los ejercicios de la
aplicacion. Figura 61.

939 O @ @

<  Select Exercises

Eferciclos

Search exercises...

Press Banca Barra
Press Militar con barra
Hombro

Vuelos Polea

LJ Hembro

Press inclinado con
| mancuernas

Curl biceps braquial

Figura 61. Selector ejercicios

Al crear la rutina, tras afiadir los ejercicios, quedara de la siguiente manera en
la figura 62.
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Remo en

Figura 62. Series

Pulsando el boton de + podras afadir tus series, definiendo el peso, las
repeticiones y teniendo la posibilidad de subir un video por cada serie creada.

Perfil de Usuario

Esta ventana muestra informacion comun del usuario. Dentro de esta hay tres
subsecciones Datos morfolégicos, Datos ejercicios y Plantillas |a cual mostraremos
mas adelante.

1049 O 6 ©

©

pablob & 3 pablob &

oSeguidores o Seguidos oSeguidores o Seguidos

Datas.

s Plantillos Plantillos
Ejercicios cos

Pesa: IMC

73.0Kg

Altura:

186.0 Cm

24/% 29/5 04/6

Press Banca Barrd A

Ultima actualizacion: 18/5/2024

Figura 63. Perfil usuario
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Dentro de datos morfoldgicos, en la figura 63 te describen tus estadisticas
personales como peso, altura, IMC y medidas corporales.

Dentro de Datos Ejercicios se puede observar una gréfica con tu progreso de
levantamientos por cada ejercicio que has realizado y durante el tiempo.

Dentro del apartado de Plantillas, mostrado en la figura 64, el usuario podra
visualizar y editar tanto sus rutinas guardadas, las cuales ha guardado de otro
usuario o sus propias rutinas creadas.

947 O @ ©

@

N pablob & 5 pablob &
> o Seguidores o Seguidos oSeguidores 0 Seguidos

Datos Datos i ! Dotos
Morfologicos Ejercicios ol e Morfologicos

Guardadas  Creadas Guardadas ~ Creadas

rutina Pierna Rutina Hombro

Tipo: Pierna 2 ejercicios
R K‘ ) Tipo: Hombro K‘ 3 ejercicios

estaes una nitina pard tener las piernas como
un ednguro

rutinita para hombro fresh

® 136 min

Figura 64. Rutinas guardadas

Esta seccion de la aplicacion muestra un ranking estadistico del numero de
entrenamientos realizados por los usuarios de la aplicacion. Figura 65.
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Anexo B

Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No Pro-
cede

ODS 1. Finde la pobreza.

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. lgualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econo-
mico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccidn de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Producciéon y consumo responsables.

ODS 13. Accidn por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Pagz, justicia e instituciones sdlidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Tabla 7. ODS

Reflexion sobre la relacién del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relaciona-
dos.

Social Lift es una innovadora aplicacion mévil multiplataforma disefiada para facilitar y
mejorar la gestion de rutinas de ejercicio y promover la colaboracion dentro de la comu-
nidad fitness. El TFG de desarrollo de la aplicacién Social Lift brinda una oportunidad
para analizar sobre el como contribuye a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
propuestos por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU). En este analisis se es-
tudia en detalle la conexién entre Social Lift y los diversos ODS, destacando areas de
impacto, contribuciones indirectas y metas con las que la relacién no es tan clara.
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ODS 3: Salud y Bienestar

La principal relacion de Social Lift es con el ODS 3, el cual busca asegurar una vida
saludable y fomentar el bienestar para todos en todas las edades. Social Lift promueve
la salud y el bienestar de varias maneras:

¢ Motivacién ala actividad fisica: Brinda herramientas para que los usuarios pueden
hacer seguimiento de sus entrenamientos y progreso, al igual que, proporciona una
gran variedad de ejercicios y rutinas. Esto promueve habitos saludables y una vida
activa, elementos cruciales para el bienestar fisico.

e Educaciéon y conocimiento: mediante un muro social integrado de rutinas, los
usuarios expertos pueden intercambiar conocimientos y experiencias de rutinas y
ejercicios a otros usuarios, lo que incrementa el conocimiento sobre practicas de
ejercicio eficaces y seguras.

o Feedback y mejora continua: La aplicacion ofrece herramientas para que los usua-
rios verificados puedan dar retroalimentacién a otros usuarios, de esta manera,
ayuda a mejorar la técnica y prevenir lesiones, promoviendo una practica de ejercicio
mas segura y efectiva.

Social Lift ofrece herramientas que facilitan la salud fisica y mental para el bienestar
general de manera personalizada y accesible.

ODS 4: Educacion de calidad
Social Lift contribuye al ODS 4 proporcionando un espacio de educacion informal en el
intercambio de conocimientos sobre el sector del fitness. De esta forma crea un espacio

de educacién no formal en donde se comparten conocimientos practicos y aplicables
que mejoren la calidad de vida de los individuos.

ODS 5: Igualdad de género

Social Lift promueve la igualdad de género al ser un sistema inclusivo donde todos los
usuarios, independientemente de su género, tienen acceso equitativo a herramientas de
fitness y bienestar.

Fomentar un entorno inclusivo, equitativo y justo contribuye a la reducciéon de las de-
sigualdades de género en el acceso a informacion y oportunidades de bienestar.

ODS 9: Industria, innovacion e infraestructuras

La tecnologia innovadora de Social Lift en salud y fitness cumple con el ODS 9, el cual
impulsa el desarrollo de infraestructuras sélidas, la industrializacion inclusiva y sosteni-
ble y la innovacion.

Estas contribuciones son fundamentales para el desarrollo sostenible de infraestructu-
ras que apoyen el bienestar y la salud publica.

ODS 10: Reduccion de las desigualdades

Social Lift puede ayudar a reducir desigualdades al proporcionar acceso equitativo a
recursos de salud y bienestar, independientemente de la ubicacion geografica o el nivel
socioecondmico.

Este enfoque contribuye a la creacion de una sociedad mas equitativa y justa, donde
todos tienen la oportunidad de mejorar su salud y bienestar.

ODS 17: Alianzas para lograr objetivos

81



Anexos

Por altimo, Social Lift puede promover asociaciones y colaboraciones en la comunidad
fitness, creando una colaboracion colectiva para mejorar la salud y bienestar. Estas
alianzas son esenciales para maximizar el impacto de la aplicacién y contribuir al logro
de objetivos de desarrollo sostenible.

En resumen, Social Lift esta estrechamente relacionado con varios Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible, destacando el ODS 3, 4, 5, 9, 10, 17. La aplicacion no solo fomenta la
salud y el bienestar, sino que también promueve la educacion, igualdad, innovacion y la
reduccién de desigualdades mediante su plataforma inclusiva y colaborativa. Social Lift
puede ayudar al desarrollo sostenible en diversas areas, ofreciendo un gran potencial
tecnolégico y mostrando la importancia en integrar aspectos de sostenibilidad en el di-
sefo y desarrollo de aplicaciones tecnholdgicas para maximizar su impacto positivo en la
sociedad.
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